4 PEŁNE BASE JUMPING GTA z czarodziejem! 

wERSJE AMERICAN CONQUEST: ODWET R. 

GIER: THIEF: THE DARK PROJECT absub VI „NE 
THIEF II: THE METAL AGE SAĄMLIYA k Ig 


| Pealissa 


| 
ź 


J ) | ( "y% 
N 4 NE 4 och J 4 
Prawdziwy następca 


/ Diablo czy tylko kolejny 
 hack'n'slash? Recenzja! 


j 


| 


: > $ x 
4 p 
ś » 
Mutacja 1 Nr 09/2907 (114) Cena 6,90 zł wym7śvn A 


Prosto z Los Angeles! 


SJEZUEZA 


Będzie na PC! Ten i inne newsy 
w relacji z targów /E3. 


ŻA DWA + 
AA _ gus u 
| Oops, znowu to zrobili! | 
Now GRAW Gi naile szy / j j INDEX: 351555 ISSN: 1509-0558 
PORUANSKA/ JĄ, Porady do Two Worlds AMNMNKAJ 


POLILE 


PPP iżeda Gd AAA 


ż 007! 
ii Driver! rzedaż 
ra „skie m para ókłskczńi yli ktekakiał A) 


yod 23 sierpnia £ 


* Najleps 
ii | 


WERSJA 
* KINOWA * 


www.pegi.info j a | 
EDPROJEKT 


| 
Driver© Parallel lines © 2007 Ubisoft Entertainment. Driver, Ubisoft and the Ubisoft logo are trademarks of Ubisoft Entertainment in the US and/or other countries. 


LL LLJE 


+ „m 


a strategia nowej generacji, 
„drużynowy takich tytułów 
osi w konwencję RIS. 
ą totalną aszynikcji 


ma 


JNE 


8 Ę | 
KONIEC ZIMNEJ WOJNY TO FIKCJA! >. 


SOWIECI WRACAJĄ SPR | 


(pl (39) 
vivendi = * Ę 4 Ś 


© pzos zanych 


MNSSIUE | 


ENTERTAINMENT 


ent są ząstrze” vym 


V > EntertafmfRORORE 
rtaimment, Inc WSEMA 
*w Stanach ZjednóGz 


6h i/lub innych krajach Siefafiog m lub zna 


y Sierra 


nych i/lub innych krajach. W eŻ6Nym gnakiem towarowyn t Corporation * 


h krajach. All other trademart 


SPIS TRESCI 


Gears ol WOP cosas oeo tęcza scs cawccccica OB 
Space Siege ua cO 
Legendary: The Box. = 11 
Fallout 3 ..... 
Spider-Man: Friend or Foe... aż 
Rise of the Argonauts............................... 16 


| ZAPOWIEDZI 


Tabula Rasa ......................... 
Warhammer Online. 
The Agency... 
Guild Wars 2 
Speedbali 2,5. sss cioci odka ZO 
SG. BIONdE iran ZO 
Civilization IV: Beyond the Sword ..........32 
Football Manager Live ............................. 33 


„24 
25 


TEMAT NUMER! 


RECENZJE 


Transformers: The Game ......................... 38 


Driver: Parallel Lines ................................ 42 
Overlord .............1.111111122- 
Circus Empire 
Shadowrun ....... 


SpaceForce: Rogue Universe .................. 52 
Monster Madness: Battle for Suburbia..54 
Call for Heroes: Pompolic Wars ............. 56 
The Sims: Historie ze świata zwierząt ...58 


PLIŻLUUGŁAR 


PeCet kontra Gole SR acunG6 
Jesty; SPRZE 002 owo toz occcwskac OB 


UAIŻILIE2 
8 CZWIECEWIEEE || 


CO Na CD/DVD3..mma 06 


Ostatnia Strona. oioaorcad acz roczasaciaów FA 


Gears of War © 2006 Epic Games/Microsoft. Wszystkie prawa zastrzeżone. 


ZESPOŁ REDAKCYJNY: 

Tymon Smektała (redaktor „Wu-Tang Clan” naczelny), 
tel. (0-71) 341-20-83 wew. 220; Maciej Kuc (wachlujący 
się z-ca red. naczelnego), tel. (0-71) 341-20-83 wew. 
200; Andrzej Sitek (fan Harry'ego — z-ca red. naczelne- 
90), tel. (0-71) 341-20-83 wew. 222, Adam Szumilak 
(korektor komparator). 


milewska©bauer.pl 
Kierownik działu reklamy prasy komputerowej: Lidia 
Ukleja, tel. 0 22 516 35 02, lidia.ukleja © bauer.pl. 
DRUK 

Drukarnia Wydawnictwa Bauer w Ciechanowie i R.R. 
Donnelley Europe Sp. z 0.0. Kraków. 
COPYRIGHT: 

Wydawnictwo Bauer Sp. z 0.0., Sp. K., 

ul. Motorowa 1, 04-035 Warszawa. 

Wydawnictwo Bauer ostrzega, że sprzedaż numerów 
aktualnych i archiwalnych pisma po cenie innej niż 
ustalona przez Wydawcę jest zabroniona i skutku- 
je odpowiedziałnością sądową. Kopiowanie i rozpo- 
wszechnianie w jakiejkolwiek formie materiałów 
zawartych w piśmie oraz na płycie CD bez pisemnej 
zgody wydawcy zabronione. 

Za treść reklam redakcja nie odpowiada. Wszystkie 
nazwy handlowe i towarów występujące w piśmie 

są zastrzeżonymi znakami towarowymi lub nazwami 
zastrzeżonymi odpowiednich firm i zastały użyte 
wyłącznie w cełach informacyjnych. 

Wydawnictwo Bauer jest członkiem Izby 


REKLAMACJE PŁYT CD I DVD 

Jan jankowski (0-71) 341-20-83 wew. 100. 
DZIAŁ GRAFICZNY: 

Jacek Sawicki (kierownik działu DTP), 

Kuba Siepkowski, Katarzyna Majcher-Buszewska. 
TEKSTY W NUMERZE: 

Artur Dąbrowski, Piotr Lewandowski, Krzysztof 
Kołosowski, Radosław Smektała, Marcin Traczyk. 
ZARZĄD: 

Prezes wydawnictwa: Witold Woźniak. 
Wiceprezes: jerzy Szulwic. 

Dyrektor wydawniczy: Zbigniew Bański. 

Dyrektor finansowy: Andrzej Choynowski. 
Dyrektor ds. kolportażu: Maria Kardas. 

ADRES DO KORESPONDENCJI: 
CLICK! 

ul. Sukiennice 6 

50-107 Wrocław 


SIEDZIBA WYDAWNICTWA: 


cja nie zwraca. Zastrzegamy sobie prawo do skraca- 
nia i redagowania tekstów. 


ISSN 1509-0558 


ul. Motorowa 1 
04-035 Warszawa pe „b, 
EM. KE = pi RL 


Cliek! w Sieci: EL 
www.click.pl, e-mail: ciick©click.pl 


DZIAŁ REKLAMY 
„ Byrektor działu reklamy prasy komputerowej: 
Magda Milewska, tel. O 22 516 31 73, magdalena. 


am. 


Wydawców Prasy. Niezamówionych materiałów redak- 


hity numeru 09/2007 


p W tym roku na targi 4 

E3 wybrały się tylko 2 nego FPS-a, który | 
cztery redakcje polskich 7  - odziwo! — stworzo- | ; 
mediów piszących ny został specjalnie 


a” grach, w tym — co 
oczywiste — również 
i my. Owocem tej 
wycieczki jest 12 stron 
zapowiedzi i relacji 
prosto z Los Angeles! 


z myślą o graczach 
PeCetowych i mocno 
się różni od swojej 
bardzo chwalonej 
wersji konsolowej. 


Relacja z E3 


Hack'n'slash w stylu Diablo i Titan Questa, 
J którego ukończenie w 100% zajmuje 
ponad... dwieście godzin. Sprawdź w naszej 
recenzji, czy warto mu tyle poświęcić. 
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ię Czarodziej kowej dorasta, a wraz 


) z nim coraz dojrzalsze stają się gry 
z jego udziałem. Najnowsza struktu- 
rą rozgrywki przypomina serię GTA 
(a bardziej nawet Bully, czyli inny, 
tylko konsolowy tytuł Rockstar). 

Czy jest równie dobra? 


Fotokonkurs 
Głośniki firmy 


Te nie byle jakie ne 
łośniki można 4 

róć w naszym ża 

konkursie! 


ajważniejszym wydarzeniem ostatnich tygodni - oczywi- 
N- w branży gier, a nie np. w telenoweli „Frankenstein 
i Andrew vs. dwa Kaczory” - były targi E3, które w tym 
roku po raz pierwszy miały odmienioną, bardziej kameralną (i bi- 
znesową) formułę. Nowością jest także to, że - zamiast w maju - 
odbyły się w lipcu. Dzięki temu okres wakacyjny, zwykle „ogórkowy” 
również w grach, trochę się ożywił. Dlatego właśnie sporą część 
tego numeru zajmuje relacja z Los Angeles. To jednak nie 
jedyna atrakcja - mamy przegląd nadchodzących produkcji spod 
znaku MMO, recenzje takich tytułów jak: Ghost Recon Advanced 
Warfighter 2, Loki, Harry Potter i Zakon Feniksa, Overlord oraz Sha- 
dowrun, a także obszerny poradnik do „krakowskiego” Two Worlds. 
Do tego na płycie dołączonej do pisma znajdziesz m.in. polską pre- 
mierę, grę o skokach spadochronowych (!!!) BASE Jumping, a w wer- 
sji DVD dwie najbardziej klasyczne skradanki, obie części Thiefa. 
Jak na środek wakacji numer nam wyszedł całkiem niezły... 
Redakcja 


A w nim na pewno*: 

— kolejny zeszyt Klasyki Clicka — dla spragnionych zimy; 

— relacja z targów Games Convention; 

— recenzje najnowszych gier — w tym najpewniej BioShock, 
Medal of Honor: Airborne, World in Conflict; 

— specjał dla fanów gier MMORPG. 
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Są takie akcje, których policja nie może podjąć oficjalnie. 
Przed ludzmi z patrolu Krzysztofa Rutkowskiego 10 trudnych misji. 
Począwszy od ścigania dealerów narkotykowych, przez 

przejmowanie istotnych danych z komputerów Korporacji, 
gk będących dowodami nielegalnych transferów finansowych, 

|, 5 po uwalnianie zakładników. Większość misji wymaga 
- sprytu i skupienia, gdyż należy unikać używania broni, * 
ke ę 4 a przeciwników obezwładniać bezszelestnie. Są jednak Racz" | (1000 

4 h 


— sytuacje, gdy nie da się uniknąć otwartej konfrontacji. «* J - 
Również na nią patrol jest przygotowany doskonale. 4 
= W kilku zieceniach bohatera wspiera obstawa, 
która porusza się jego śladem i osiania 
w krytycznych chwilach. 
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Etrom jest epicką przygodą, która zabierze Cię 
w mroczną przyszłość, gdzie zwaśnione 
społeczeństwa. 
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BASE Jumping) 


W Clicku lubimy nietypowe produkcje 
- im gra jest bardziej oryginalna, tym 
większą budzi w nas ciekawość. Oczywi- 
ście czasem (często?) okazuje się, że ta- 
kie tytuły poza świeżymi pomysłami nie 
oferują wiele więcej, ale i tak warto ich 
szukać, bo można odnaleźć wyjątkowe 
perełki. 


Właśnie dlatego na naszych płytach 
pojawił się BASE Jumping — pierwsza 
w historii symulacja skoków ze 
spadochronem! Jej twórcy postara- 
li się odwzorować ten sport w jak naj- 
bardziej realistyczny sposób, dlatego 
kilka pierwszych prób na pewno zakoń- 
czysz na ziemi z połamanymi nogami, 
ale jeśli poświęcisz grze trochę czasu, 
zostaniesz mistrzem powietrznych akro- 
bacji. Do dzieła! 
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American Conquest: Odwet) 


American Conquest to strategia studia GSC Game World, twórców słynnej serii Kozacy. Naj- 
ważniejsze cechy obu gier to ogromna liczba wyświetlanych na ekranie jednostek (kilkadziesiąt 
tysięcy wojaków naraz!) oraz wysoki poziom sztucznej inteligencji komputerowych przeciwników. 
W American Conquest: Odwet wyraźniej widać tę drugą cechę, bowiem akcja koncentruje się 
na walkach Indian z kolonizatorami, bitwy rzadko kiedy są więc na tyle spektakularne, by prze- 
ciążyć engine. Nawet jednak potyczki na mniejszą skalę wymagają zmysłu taktycz- 
nego — mamy nadzieję, że masz go wystarczająco dużo. 


Polska instrukcja 
do gry znajduje się 
na płycie w pliku 
base manual-pl. 
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* Pełna wersja 
BASE Jumping 

» Wersje demo 
BeeMovie — The Game 
Dead Reefs 
deBlob 
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ew 


Tym razem w / Kolekcji Clicka dwie najbardziej klasyczne 
skradanki - przynajmniej na PC. Do tych tytułów nie trzeba niko- 
go zachęcać - każdy gracz powinien choć raz ukończyć te rozdziały 


* Freeware 
flIOw 


274 


w historii złodziejaszka Garretta. 


PODSTAWY STI 


G kucanie 


EROWANIA 


4M Coś nie działa? Patrz na kartonik do płyt! 


sterowanie postacią 


zmiana pozycji 


wybór broni 
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Civilization IV: Beyond the Sword 
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deBlob 
GRAW 2 
Harry Potter i Zakon Feniksa 
Quake 4 
Switchball 
* Freeware 
flOw 


używanie przedmiotu 
blok 


wasze zadanie to 
ucharakteryzować się na Wiedźmina 


Przypominamy PowerColor" 
i wysłać nam swoje foto. Zgłoszeń mamy 
już sporo — jak widać na zdjęciach po lewej, 
jedni podchodzą do zadania na poważnie, 
inni zaś „z jajem” - a warto wziąć udział 
w naszej zabawie, bo do wygrania są 
naprawdę cenne nagrody. Od tej chwili 
jeszcze cenniejsze — do puli dorzuciliśmy 


(MU 
procesor AMD Athlon 64 X2! s 


*«rarnówa 


CO MOŻNA WYGRAĆ? OTO PEŁNA LISTA NAGRÓD: 
najpotężniejsza karta graficzna Radeon PowerColor HD 2900 XT, 


ultraszybki dwurdzeniowy procesor AMD Athlon 64 X2, ZĘ CC A SGACIGGARNABE 


panoramiczny monitor LCD iiyama 19” model ProLite E1900WS- z] 
+ gadżety, 

książki Andrzeja Sapkowskiego „Coś się kończy, coś się zaczyna” 
z autografem!, 

pakiety gier RPG (m.in. Gothic 3, NWN 2, Jade Empire, Fable) 


Fundatorami nagród są AH AMDZL 
Smar Ga | INOWA 


Unieashthe Gaming Power 
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Jak co roku redakcja 
Clicka wybrała się 
na targi E3, tym 
razem mocno 
odmienione. Relację 
z tej imprezy 
zaczynamy do tego 
co na niej 
najważniejsze — 
nowych gier, które 
wzbudziły naszą 
szczególną uwagę. 


Ściemniałeś, 
ściemniałeś, 
a w końcu i tak 
wylądowałeś 

na PC! 


Tajemnice, sekreciki, przekomarzanki 
wreszcie się skończyły — Epic Games ! 
i Microsoft w końcu potwierdziły coś, 

) co wszyscy podejrzewali od dawna. 
"Gears of War wychodzi na PC! 


4 > mk 


znajsmaczniejszych kqsków ze spot- 

kania z przedstawicielami mediów, 
zorganizowanego przez Microsoft na 
dzień przed oficjalnym rozpoczęciem 
E3 (więcej na ten temat na str. 18). Po za- 
powiedzi Petera Moore'a, „szefa-od-roz- 
rywki” w firmie Billa Gatesa (zaraz po E3 
przeszedł do Electronic Arts) na scenie 
ustawionej na dziedzińcu Santa Monica 
High School pojawił się Cliffy „B” Ble- 


T: informacja okazała się jednym 


wą wersję gry. Zrobiła wrażenie! 


Jeśli nie śledzisz branży gier komputero- 
wych, a konsole masz głęboko w... nosie, 
możesz zastanawiać się, dlaczego fora 
internetowe i analitycy giełdowi z jedna- 


Gears of War to shooter RREFR 


cy akcję z perspektywy trzeciej osoby 
- ale jak to zwykle bywa w konsolowych 


produkcjach z tego gatunku, zabawa 


bardzo przypomina tradycyjne FPS-y, 
z tą tylko różnicą, że bohater cały czas 
widoczny jest na ekranie. To tytuł czy- 


ARE > 
gów z Quake'a. Postaciqą grywalną 
jest Marcus Fenix, supertwardy żołnierz 
z armii Coalition of Organized Govern- 


-_ działo się w przeszłości, nie ma znacze- 


nia, kiedy w teraźniejszości trzeba prze- 
de wszystkim przeżyć, a potem być mo- 
że odwrócić losy wojny, odnajdując za- 


kowym zainteresowaniem przyglądali _ sto zręcznościowy, a jego celem _ ments, która walczy z najeźdźcami - na _ gubiony oddział Alpha i tajne urządzenie, 
się trwającej ponad rok telenoweli pod _ jest dostarczenie graczom mak- _ początku gry gnijący w więzieniu, doktó- _ które znajduje się w jego posiadaniu. k| 
tytułem „Gears of War na PC?”. Główne _ symalnej dawki emocji, ale dohard- _ rego trafił za zdradę. — 


role grali w niej przedstawiciele fir- 
my Epic, którzy co chwilę — zwykle 
„nieoficjalnie” — rozważali kwestie 


związane z wydaniem gry. Raz 


korowej strzelaniny dodaje proste ele- 
menty taktyczne, takie jak np. dowodze- 
nie zespołem. 


Fabuła przedstawia Ziemię w nie- 


_ wcześniej, przed roz- 


Jakq? Co stało się 


poczęciem pierwsze- 
go etapu? Tego nie 


mówili, że może to nastąpić, ale w bar- wiadomo i - co może 

dziej odległej przyszłości; kiedy indziej _ dalekiej przyszłości, zaatakowa- być zaskoczeniem - właściwie przezca- Kilka elementów sprawia, że Gears of 
że chcą to zrobić, ale na razie majqinne _ nąprzezObcychonazwie Locust, _ tqgrę tajemnica się nie wyjaśnia. Wbrew _ Wór jest grą wyjątkową. Po pierwsze, 
zobowiązania itd. O co ten cały hałas? którzy przypominają nieco Strog- _ pozorom wcale nie przeszkadzatowdo- _ fenomenalna grafika - przełomowa pod 


brej zabawie - przechodzenie przez 


m kolejne poziomy jest liniowe (z kilkoma 
— wyjątkami, w których możesz wybrać " 


jedną z dwóch ścieżek prowadzących 
przez dany poziom - obie jednak sq zwy- 


ale pasuje tylko: „Zainwestuj 
w tik-taki, bo ci jedzie!”. 


. a Chciałoby się napisać coś innego, 


względem technologicznym (dla tej gry 


m Microsoft zdecydował się zwiększyć pa- 


mięć graficzną konsoli Xbox 360 ——"" 


do 512 MB), a także konsekwentnie 
utrzymana w klimacie brudnym, 
„mrocznym 

i bardzo krwawym (szczegól- 

nie podczas walki na krótki dy- 

stans karabinem z zamontowaną 

piłą mechaniczną...). Potyczkom 

towarzyszy bezbłędnie dopaso- 
wana muzyka, której natężenie 
rośnie w momentach najostrzej- 
szych strzelanin - to produkcja, 
w której oprawa audiowizualna, 
jak w żadnym innym tytule, budu- 
je jakość zabawy. 


AMD 


Smarter Choice 


N 


„Marcus walczy z Locust... 


„tyle że potem niewiele 
z tego piękna zostaje... 


Ga «6 War t to , tokże SAGE mechanika roz- 
grywki - standardowy shooterzostał wzbo- —__- 
gacony o całkiem nowy wymiar poprzez EM 
wprowadzenie opcji ukrywania się za 
przeszkodami terenowymi. System ten dzia- 
ła bardzo sprawnie, intuicyjnie (wystarczy podejść 
do np. załomu ściany i wcisnąć przycisk - na PC 
spację), a przy tym umożliwia proste „przeskaki- 
wanie” pomiędzy różnymi osłonami. To sprawia, 
że w GoW gra się inaczej niż w zwykłe FPS-y - ca- 
łość to brutalna zabawa w kotka i myszkę z Ob- . 
cymi, którzy siłą ognia nadrabiają braki w sztucz- - 
nej inteligencji. | M 


Przeznaczona na PC wersja będzie — to wia- 
domość a) sprawdzona, b) dobra, c) za- 

| skakująca po Halo 2 na Vistę — wyglądać 

= ładniej niż ta z X360 (wyższa rozdzielczość, 
lepsze tekstury), a także wzbogacona aż o pięć 
dodatkowych poziomów umieszczonych niemal 
pod sam koniec gry. Pewnie wzbudzi nawet za- 
zdrość tych, którzy Gears of War znają tylko z kon- | 
soli - właściciele blaszaków będq mogli zawalczyć  * 
z bestiq o nazwie Brumak, która w edycji X360 po- 

. jawiła się jedynie w filmiku. PeCetowcy dostaną 

też nowe tryby do gry w sieci i cały zestaw map t' | 

udostępnionych przez Epic po premierze wersji „ 

| zam podstawowej. Jeśli tak mają wyglądać Games for mam 


, Windows - jesteśmy za! „5 esej 


Hm Gears of War 


Producent: Dystrybutor PL: 
Epic Microsoft/CD Projekt 


http://www.gearsofwar.com/ 


| Premiera: IV kwartał 2007 - 
Gatunek: akcja : 


Ś fenomenalna grafika * równie udany dźwięk 


* ciekawa mechanika rozgrywki * rozbudowa- 
ne multi 


jedyny minus - dlaczego musieliśmy czekać 
tak długo? 


Najlepszy shooter na X360 wreszcie 
- oficjalnie - trafi na PC. Zdaje się, 
że Microsoft postanowił w końcu 
zadbać o PeCetowych graczy... 


nn 
EXTRA "Nie bądź robotem — uratuj ludzkość! 


Mówią na mnie: 
„niebieski ptak”. 
Czemu niebieski — wiem. 
Ale... ptak? 


Bez ręki, bez 
| nogi, ale uratuję 
ludzkość! 


Ja i mój przyjaciel 
osioł... tzn. robot. 


pz 


Space Siege 


Producent: Dystrybutor PL: 
Gas Powered Games CD Projekt 


http://www.sega.com/spacesiege/ 


P połowa 2008 


to gra RPG Chrisa Taylora! * zapomnij o mie- 
czach - czas na laserowe pistolety * ciekawy 
SZYCIE ę element „człowieczeństwa” * robot naj- 
RE lepszym przyjacielem człowieka! 


= 


na razie pokazano tylko jeden rodzaj przeciw- 
ace i 1 ten temat ] ników - jakieś anemiczne pajączki * ciekawe, 
» 3 z ą jak duży jest naprawdę wkład Chrisa Taylora 
osazenie e sekret e dlegqe o0znamy w tę grę? 


Seth w kosmosie — nowa gra 
RPG Gas Powered Games na 
obecnym etapie prezentuje się 
bardzo interesująco. Czekamy 
na dalsze info! 


mówiąc dokładniej, 
A otworzysz je... ty. Bohaterem 

gry jest Charies Deckard, 
złodziej specjalizujący się w wy- 
kradaniu dzieł sztuki z pilnie 
strzeżonych muzeów. W filmie ot- 
wierającym grę Deckard włamuje się 
na wystawę Mythos w Nowym Jorku, 
skąd ma wynieść, zamówioną przez 
tajemniczego zleceniodawcę, zawartość 
skrzyni znalezionej nieco wcześniej 
przez archeologów. Charles nierozważ- 
nie wkłada rękę do pudła, co sprawia, 
że ukryta wewnątrz klątwa budzi się 
- dłoń Deckarda zostaje naznaczona 
dziwnym symbolem (potem okaże się, 
że dzięki temu może on korzystać z pew- 
nych specjalnych umiejętności), a nisz- 
czycielska moc puszki Pandory wydo- 
staje się na ulice Nowego Jorku, by 
potem rozprzestrzenić się na cały świat 
(będzie np. poziom w Londynie). 


Pierwszy etap gry — prezentowa- 
ny na E3 — wygląda niesamowicie 
efektownie. Akcja rozpoczyna się za- 
raz po animacji startowej, Deckard stoi 


| Tańcz, maleńka, tańcz! 


z w pomieszczeniu, w którym 
otworzył skrzynię, a wszystko wokół 
niego zaczyna się sypać. Nie ma co stać 
- trzeba wiać. Następująca potem sek- 
wencja robi wrażenie dzięki świetnie 
wykorzystanym skryptom i bardzo do- 
brej grafice — kiedy tylko bohater prze- 
dostanie się do kolejnego pomieszczenia, 
ono również zaczyna się rozpadać, na 
ścianach i podłodze pojawiają się szcze- 
liny, pękają szyby itd. Kiedy w końcu uda 
ci się wybiec na zewnątrz muzeum, wi- 
dok zapiera dech w piersiach. Ulica 
zabarykadowana jest przez wozy poli- 
cyjne i karetki pogotowia, poprzewra- 
cane wstrząsami ziemi samochody, 
pofałdowany asfalt. Nad głowami spa- 
nikowanych mieszkańców NYC latają 
zaś... gryfy — mityczne bestie uwolnione 
przez lekkomyślność Deckarda. 


To właśnie walka z takimi potwo- 
rami ma być jednym z atutów Le- 
gendary: The Box. W grze pojawi się 
kilkanaście bestii - poza gryfami m.in. 
potężny, zbudowany z metalowych czę- 
ści (w tym... osiemnastokołowej cięża- 


Nie otwierać! 


Nieca 


a 


| Nawet gryty słuchają 
Molesty - CHWDNYPD! 


rówki) golem czy wilkołaki 

- wszystkie będą fantastycznie animo- 
wane i wyposażone w zmyślne algorytmy 
Al. O jakości sztucznej inteligencji mia- 
łem okazję przekonać się w drugiej pre- 
zentowanej misji, rozgrywającej się 
w starej katedrze, gdzie wilkołaki na 


Nie zrewolucjonizuje gatunku 
FPS, ale jest jednym z najbardziej 
efektownych jego przedstawicieli. 

EE O 


bieżąco wyszukiwały najkrótszą drogę 
doskoczenia do bohatera i jego sprzy- 
mierzeńców. Legendary: The Box będzie 
też chyba pierwszą grą FPS, w której 
niewielkie znaczenie będą miały osłony 
terenowe. W większości takich tytułów 
schowanie się np. za skrzynią dawało 
poczucie bezpieczeństwa, tu jednak ta- 
ka kryjówka jest bezużyteczna, bo więk- 
szość bestii — jak choćby wilkołaki — wska- 
kując bezpośrednio na nią, w mgnieniu 
oka potrafi znaleźć bohatera. 


Przeciwnikami Deckarda będą jednak 
nie tylko potwory. W trakcie gry okaże 
się, że złodziej wmanewrowany 
został w otwarcie puszki Pando- 
ry przez tajne stowarzyszenie 
o nazwie Black Order — i z jego 
członkami również trzeba będzie wal- 
czyć. Na szczęście nie w pojedynkę, 
bowiem Charles sprzymierzy się zinn 

frakcją, noszącą nazwę Co- — 


NE 


Nie jesteś feniks, już 
nie powstaniesz... 


* KU 


r 


uncil of 98, która będzie 
chciała powstrzymać globalny arma- 
gedon — dlatego w niektórych etapach 
bohater będzie miał u swego boku to- 
warzyszy. W końcowych misjach będą 
nimi również mityczne stwory, kiedy 
Deckard nauczy się korzystać z mocy 
znamienia, które poja- 
wiło się na jego ręce. 


Legendary: The Box 
raczej nie zrewolucjo- 
nizuje gatunku FPS, 
ale - przynajmniej 
obecnie - jest jednym z najbardziej 
efektownych jego przedstawicieli za- 
powiadanych na PC. Jeśli za bardzo 
nie rozpieści nas Crysis czy nawet pla- 
nowane na wrzesień BlackSite: Area 51, 
wiesną przyszłego roku z wielką 
przyjemnością przyjdzie nam 
otworzyć pusz..., przepraszam, 
pudło Pandory. [4 


Legendary: The Box 


Producent: Dystrybutor PL: 
Spark Unlimited brak 


http://www.legendarythebox.com/ 


Premiera: wiosna 2008 


bardzo efektowne walki * Al przeciwników * 
63 animacje potworów * przyjdzie nam otworzyć 
puszkę Pandory! 
Najpierw odpalisz bombę ato- 
mową mitycznego świata, a po- 
tem będziesz musiał posprzątać 


pobojowisko. Jest na co cze- 
kać... 


zrobiła na nas zbyt duże wrażenie, byśmy mieli 
pisać o minusach 


Autor: Foch77 


EKSTRA 


* 


en tekst czytają zarów- 
T no fani Obliviona, z za- 
partym tchem wycze- 
kujący kolejnej megaproduk- 
GIEJECU Bethesda Soft- 
works, jak i staroszkolni 
miłośnicy Fallouta, chcący się 
dowiedzieć, co też z ich ulu- 
4 bioną serią zrobi gigant 
z Maryland. Do której 
grupy należysz? 


Jeśli czekasz na 
grę, której akcję 
przedstawiono 
w rzucie izome- 
trycznym, a wal- 
ka toczy się 

w trybie turo- 
wym — zawie- 
POCZJIECZ 

h O ile jednak 
, pragniesz prze- 


Jeśli wpadła ci w ręce ksią- 


no do Internetu wyciekło technologiczne demo 
| A tej produkcji — zamieściliśmy je na płycie DVD 
| numeru 07/2007. Choć wiele funkcji nie 
; działa jak należy, warto rzucić okiem 
na tego Fallouta... którego 


bodą ruchu, 
wartką akcją, 
pełną moralnych 


| < FE. żeczka z serii Click! Klasyka śŁEy was 
| a j 1 poświęcona tej kultowej se- żyć epicką 
|--—x, ! *m rii, z pewnością wiesz, że przygo dę 
| poprzednia wersja Fallouta 3, w zrujnowo- 
| w dużej mierze tworzona nym świecie 
| : przez autorów oryginału, przyszłości, 
| ) A byłajużw zaawansowanym stadium prac. Niedaw- z nieograni- 
| czoną Swo- 


a 


nie było. 
i p 0 
Deszezć niespokojne ot 


potargały domek mój... 


0 klimat starych Falloutó 
z Obliviona. Bethesda 


rozgrywka znana 
dobyć serca fanów gier RPG! 


wie, jak z 


AHterSadlswśriedo Wc] MEET 


wyzwań i zawiłych intryg, wygląda na 
to, że trafiłeś w dziesiątkę. 


Fallout 3 rozpoczyna się w momencie | 
narodzin bohatera pośród ścian ogrom” : 
nego przeciwatomowego schronu zwa- | 
nego Kryptą. Wybierasz cechy fizyczne | 
postaci (kolor skóry, kształt twarzy, bu- | 
dowę ciała), a kiedy skończysz, przywita > 
cię twój wirtualny ojciec, obdarzony gło- 
sem Liama Neesona. To z nim (ojcem, 
nie Liamem) spędzisz pierwszą godzinę | 
gry, stanowiącą połączenie treningu, ; 
tworzenia bohatera i interak- 
tywnego intra. PESZEŁUC 
podejmiesz na tym etapie, 
wpłyną na wartość siedmiu 
współczynników - siły, percep- 
cji, inteligencji, zwinności, cha- 
ryzmy, szczęścia oraz wytrzy- 
małości (innymi słowy, zachowano tu, 


znany z poprzednich części, Sy- 
stem $.P.E.C.I.A.L.). Kiedy osiągniesz > 


19. rok życia, twój ojciec nieoczekiwanie 
ucieknie ze schronu - jako pierwszy 
człowiek w historii Vault 101 - aty po- 
stanowisz ruszyć jego śladem. Dlaczego 
odszedł bez słowa? Gdzie teraz jest? Na 
te pytania poszukasz odpowiedzi w trak- 
cie wędrówki przez skażone promienio- 


waniem pustkowia. 


Nie będzie to podróż zakrojona na tak 
szeroką skalę jak w poprzednich częś- 
ciach, teren gry ma być też nieco mniej- | 
szy niż w Oblivionie. 


Centrum świata 


w i nowoczesna 


| czaj zmyślone, 


| dawnych 
/ leży dezaktywowana 


Od postępu i rewolucji 
odwrotu. A Fallout 3 na pewno 
będzie rewolucją... 


zę CH GEE 


stanowi tu Waszyngton, resztę mapy 
wypełniają zaś otaczające go, Zazwy” 
niewielkie miasteczka. 
Choćby Megaton — mała miejsco- 
wość zbudowana na wrakach 
pojazdówi stalowych szkieletach | 
budowli, w której sercu 
bomba ją- 
drowa. Kiedy tu dotrzesz - a najpraw- 
dopodobniej będzie to pierwszy przy” 
stanek na twojej drodze po wyjściu 
z Krypty ) 


będziesz mógł wspomóc 
miasteczko i swoimi dobrymi uczynka- 


nie ma 


mi podnieść w nim poziom życia. Ale... | 
Pewien nieznajomy dobrze zapłaci, jeśli 
znajdziesz sposób, by uruchomić bom- | 
bę i zmieść Megaton z powierzchni 
ziemi. Przyjmiesz sowitą zapłatę czy 
zystkim miejscowemu sze- 


powiesz o ws 
każdy 


ryfowi? Jak nas zapewniano, 
wybór niesie za sobą konsekwencje, 
AOGLELESZE doprowadzą do jed- 
nego z około dwunostu (!) zakończeń. 


Przy tej okazji dowiedzieliśmy się, że 
problemy można rozwiązać |- 
na kilka sposobów, choć samą rozmową Ę 

raczej niewiele wskórasz. W poprzednich | 
częściach Fallouta walka bywała wpraw- 


wszystkie 


s GHSAEJ 


* m 
" Hej, nazywam się Liam Neeson 
[ w e” wojnach”! 


sa 


|od 


PJ Od tego ciśnienia 
pęka mi dzisiaj 


głowa... 


dzie nieunikniona, ale fizycznie słabsze 


postaci wspierane były wówczas przez 
towarzyszy (których zdobywało się 
głównie dzięki charyzmie i inteligencji). 
W Falloucie 3 nie będzie jednak skorych 
do wspólnych wypraw bohaterów nie- 
zależnych, a jedynie najemnicy, którzy 
od czasu do czasu wspomogą cię bro- 
niq w zamian za garść kapsli (z jakiegos 
powodu to znowu główny środek płat- 
niczy). A jak ma wyglądać WZILCH 


Jak wspomniałem na początku, tryb 
turowy przeszedł do historii. Potyczki 
będą toczyć się w czasie rzeczywistym, 
ale ze specyficzną pauzą. Otóż w każ- 


rą część ciała chcesz strzelić (wal- 
ka wręcz ma w tej grze nikłe znaczenie). 
Uprzedzam weteranów poprzednich 
części, że nie będą mogli celować w kro- 
cze i oczy. Takie rozwiązanie ma przede 
wszystkim wartość taktyczną celny 
strzał w nogę spowolni przeciwnika, 
a krótka seria w rękę zmusi go do upusz- 


SZEW 


Pojawi się też całkowita nowość (za- 
równo dla fanów Obliviona, jak i Fall- 
outa) - czyli możliwośc wykorzystania 
otoczenia. Ponieważ samochody w post- 
nuklearnym świecie (nie będzie można 
do nich wsiadać) napędzane są silni 


- 


==Ą 
[eR 
4] 


wh 


ny efekt będziesz mógł osiągnąć, 
oni, która wśród zgroma- 
dzonych na prezentacji dziennikarzy 
wywołała głośną wrzawę wyrzutni 
pocisków jądrowych. Musisz jednak 
uważać, aby nie zostac napromienio- 
wanym. Podobnie jak w starszych 
grach z serii, radioaktywne od- 
działywanie będzie miało nie- 
przewidywalny wpływ na staty- 
styki, więc licznik Geigera i paczka 
Rad-X powinny znaleźć stałe miejsce 
w twoim ekwipunku. 


używając br 


Podsumowując, szykuje się bardzo cie- 


kawa gra osadzona w popularnym 
świecie Fallouta, wsparta doświadcze- 


A 
Oto — przepraszam za wyrażenie — PIP-Boy... 


EKSTRA 


j zagwarantuje graczom 
wiele nieprzespanych 
nocy (mówi się o 20 go- 
dzinach potrzebnych na 
skończenie głównego 
wątku). Pozostaje tylko 
pytanie, czy zaspokoi 
oczekiwania fanów old- 
skulowego Fallouta. Oni 
mogą najbardziej narze- 
kać na odejście serii od 
korzeni, ale tak napraw- 
dę od postępui rewolucji 
nie ma odwrotu. A Fall- 
out 3 na pewno będzie rewolucją. Czy 
i komu - wyjdzie ona na dobre, prze- 
konamy się dopiero jesienią przyszłego 
[4 


roku. 


Producent: 


Dystrybutor PL: 
Bethesda Softworks Cenega 
http: fallout.bethsoft.com/ 


Premiera: IV kwartał 2008 
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uacja kultoweg 


la engine'u Oblivio mno- 


brak towarzyszy * brak pojazdów 


Fanów gier RPG czeka prawdzi- „iR 
wa uczta. Dotychczasowych fa- | norzótii 
nów Fallouta - już niekoniecznie. 


dym momencie — pod warunkiem 
posiadania odpowiedniej liczby 
punktów ruchów — będziesz mógł 
akcję i wybrać, w któ- 


kami atomowymi, odpowiednio wymie- 
rzony strzał doprowadzi do miniatu- 
rowej, acz zabójczej eksplozji. Podob- 


niem firmy, która udowodniła, że zna 

się na robieniu erpegow. Z pewnością 

okaże się godnym następcą Obliviona BZ 
„b 


—_ » „EŃ ” 


zatrzymac 


W GRĘ WCHODZI MLEKO 


GDY W GRĘ W | 
CHODZI ZDROWIE T 
Papzięc A WOJEGO DZIECKA, PAMI 
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bazin R MLEKA DZIENNIE WZMOCNI a. ww 2a 
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'— NIE ZAPOMNIJ O M 
ś z h LEKU W SIATCE Z w 
MLEKO W SIATCE I jn GRA! AC 


„PIJ MLEKO — BĘDZIESZ WIELKI”! 


UP MLEKO — BĘDZIESZ WIELKI”, 


ZŻZEWNAJE 1 HUSŁOŚLI 
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GWIAZDY POLSKIEJ SIATKOWKI PIJĄ MLEŁ ; 


pider-Man, najwyraźniej kierowa- 
S$ ny swoim słynnym pajęczym zmy- 

słem, podąża za najnowszymi, 
najbardziej „gorącymi” trendami w bran- 
ży gier komputerowych. Kiedy swobod- 
na struktura Grand Theft Auto była 
modna, ukazały się aż trzy (na blaszaki 
tylko dwie: Ultimate Spider-Man i Spider- 
-Man 3) utrzymane w tym stylu produk- 
cje z komiksowym alter ego Petera 
Parkera. Na tegorocznych E3 wszyscy 
mówili o grach typu casual i choć 
Friend or Foe nie będzie zestawem 
„zwariowanych 
minigierek dla ca- 
łej rodziny”, to łą- 
czą go z tego typu 
tytułami co naj- 
mniej dwa podsta- 
wowe elementy — 
taka konstrukcja zabawy, która umoż- 
liwia wielokrotne przechodzenie gry, 
oraz wsparcie dla trybu wieloosobowe- 
go, a dokładniej co-opa. 


Wyobrażam sobie, jak doszło do pow- 


. staniatej gry: jeden z szefów Activision 
| zlecił swoim podwładnym opracowanie 
| nowego pomysłu na wykorzystanie li- 
|| cencji Spider-Mana w taki sposób, by 
| dotrzeć z tym tytułem do szerszego 
grona odbiorców niż tylko hardkorowi 
| czytelnicy komiksów. Zespół projektowy 
| szybko doszedł do wniosku, że taka 
| produkcja musi mieć cechy, o których 
| pisałem wyżej: wysoki poziom „replay- 


| ability” (ekhm... „powtórnej grywalno- 
ści”?) oraz opcję kooperacji. Potem 
trzeba było wymyślić całą resztę — fa- 


ezon na Pająka trwa — dopiero co mogliśmy 
rać w filmowego Spider-Mana 3, 


= . . 
już koncern Activision zapowiada kolejną 


ę z zaplątanym w sieci superbohat 


bułę, rodzaj rozgrywki i styl oprawy 
graficznej, żeby były one zgodne z tymi 
założeniami. Komuś chyba należy 
się premia, bo twórcy z zadania 
wywięązali się w sposób niezwykle 
błyskotliwy. 


Spider-Man: Friend or Foe jest 
więc grą zręcznościową składa- 
jącą się z kilkunastu poziomów 
o liniowej konstrukcji. Rozgrywka 
polega na przemierzaniu kolejnych 
lokacji w poszukiwaniu przeciwników, 


Sterowanie jest proste, by bawić się 
mógł zarówno przeciętny kilkulatek, 
jak i... jego dziadek. 


którym trzeba dać łupnia. Sterowanie 
jest proste, system walki niezbyt skom- 
plikowany, a wszystko po to, by równie 
dobrze bawić się mógł zarówno prze- 
ciętny, opity colą i objedzony chipsami 
kilkulatek, jaki... jego dziadek. Starszy 
pan się przyda, bowiem Spider-Man 
przez cały czas przemieszcza się wraz 
z kompanem, który wspiera go w wal- 
ce (jeśli pod ręką nie będzie dziadka 
albo kolegi, towarzyszem zajmie się 
Al). Początkowo można wybrać tylko 
superbohaterów, którzy w rozlicznych 
komiksach rzeczywiście pomagali Pa- 
jączkowi walczyć z przestępcami No- 
wego Jorku, ale już przy kolejnych 
próbach przejścia gry będzie można 
ich zamienić na któregoś z pokonanych 
wcześniej superłotrów. 


« $ynchroniczne pranie łotrów to 
I nowa dyscyplina olimpijska... 


Dopadnie cię karząca 
macka sprawiedliwości! 


Kolorowe sny, kiedy ja 


57. dotykam ciebie... j 
SA << 


Lista dostępnych postaci może 
zrobić wrażenie, szczególnie na 
fanach komiksu, nawet tylko 
oględnie zorientowanych w uni- 
wersum Marvela. Kolejne poziomy 
będzie można rozgrywać, frunąc na 
pajęczynie nie tylko obok Blade'a czy 
Iron Fista (ci zawsze stali po stronie 
„dobrych”), ale również w towarzystwie 
Doctora Octopusa, Green Goblina, Ve- 
noma czy Sandmana. Twórcy FoF obie- 
cują, że zobaczymy wszystkie najważ- 
niejsze postacie z komiksów o Człowie- 
ku-Pająku, a gwarancją tego, że rzeczy- 
wiście tak się stanie, jest zaangażowanie 
w projekt samego Stana Lee — legen- 
darnego twórcy albumów, który po to, 
by wesprzeć promocję Friend or Foe, 
pojawił się na konferencji prasowej 
koncernu Activision. 


Aby uczynić zabawę jeszcze bardziej 
atrakcyjną dla wielu graczy, poza try- 
bem co-op udostępniono areny, na 
których będzie można rozgrywać 
pojedynki jeden na jednego z ży- 
wym przeciwnikiem lub kompu- 
terem. Chęć ponownego przechodze- 


p 


Nowy film kung-fu — 
„Rozkraczona żaba 
i latający smok”. 


nia znanych lokacji ma zaś zwiększyć 
duża liczba poukrywanych w nich se- 
kretów, z których część „otwiera się” 
dopiero przy kolejnych podejściach. 
Activision wierzy, że tego typu rozwią- 
zania spodobają się odbiorcom, do 
których gra jest kierowana. Czy jesteś 
jednym z nich, możesz ocenić sam już 
teraz — jeśli podoba ci się styl graficzny 
nowego Spider-Mana, wpadłeś po uszy. 


W target. 


Spider-Man: Friend or Foe 


Producent: Dystrybutor PL: 
Activison LEM 
http://spiderman-friend-or-foe.com/ 


| Premiera: październik 2007 


| Gatunek: akcja 


długa lista komiksowych bohaterów „występu- 
jących” w grze * będzie można grać wiele 
razy... * ...z dziadkiem w trybie co-op 


może okazać się zbyt infantylna * mimo 
udziału Stana Lee sprawia jednak wrażenie 
produktu wymyślonego według zasad marke- 
tingu 


Czeka nas odejście od dotych 
czasowego stylu gier o Spider- 
Manie - jak zwykle w takich 
przypadkach istnieje ryzyko 
wpadki. 


Autor: Foch77 
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Najlepsze, ECELCELUCK"LO 
Specjalne wydanie serii eXtra Klasyka! 


R | POoroe IE OAWE SAGA ICEWIND DALE ZAWIERA: 

K - GRĘ ICEWIND DALI 

" DODATEK ICEWIND DALE: 
HEART OF WINTER 

- DODATEK ICEWIND DALE: 
TRIALS OF THE LUREMASTER 
' GRĘ ICEWIND DALE II 

" BOGATE MATERIAŁY 
DODATKOWI 
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" GRĘ BALDURS GATE II: 
GINIEZNYIN 

" DODATEK 

BALDURS GATE II: 
TRON BHAALA 

- BOGATE MATERIAŁY 
DODATKOWE 


_ 10.000 GIER NA KOMÓRKĘ! «ooo: 


3. Kup 2 gry zserii eXtra Klasyka neXt |, =7, ża 
| lub Gold i zgarnij grę na swoją komórkę! A 
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Smarter Choice 


hoć powyższe stwierdzenie przy- 
prawiłoby zapewne ministra Gier- 


tycha — tak jak i polonistkę z lice- 
um — o konwulsje, trudno się z nim nie 
zgodzić. Tak trudno, jak zmusić się do lek- 
tury Kubiaka, kiedy na horyzoncie wid- 
nieje statek z Jazonem i Argonautami 
na pokładzie. To oni będą bohaterami 
najnowszej gry action RPG ze stu- 
dia Liquid Entertainment (panowie 
od Battle Realms). 


Przygodę z Jazonem rozpoczniesz w mo- 
mencie, gdy - zgodnie z mitologią — za- 
siada on na tronie Tesalii i zamierza 
poślubić swoją narzeczoną. Niestety, 
na dzień przed ceremonią uko- 
chana bohatera zostaje zamor- 
dowana. Jazon dowiaduje się jednak, 
że istnieje sposób na przywrócenie 
jej do życia. Aby tego dokonać, musi 
znaleźć złote runo. Nie mając nic do stra- 
cenia, wyrusza na pokładzie królewskie- 
go okrętu Argo na poszukiwania. 


Podczas podróży po Morzu Egej- 
skim odwiedzisz kilkanaście loka- 
cji-wysp. W każdej z nich czeka na 
z” ciebie do odkrycia osobliwa historia. 
Każda z przygód będzie trwała nie dłużej 
niż dwie godziny, co ma zachęcić do za- 


bawy graczy, którzy nie przepadają za 


me 


MECZE <śsdaii ti PSK 


długimi questami w rozbudowanym, ty- 
powo erpegowym stylu. 


W znalezieniu złotego runa pomoże 
Jazonowi piątka herosów, wśród 
których znajdą się: Odyseusz, Her- 
kules czy - jako jedyna kobieta na 
pokładzie - Atalanta. Na każdą 
z przygód będziesz mógł zabrać ze sobą 
dwóch bohaterów. W trakcie prezentacji 
mogliśmy zobaczyć w akcji Herkulesa 
i Atalantę. Syn Zeusa i Alkmeny to typo- 
wy osiłek, rzucający się na przeciwników 
z gołymi rękami, natomiast jedyna 
przedstawicielka płci pięknej w ze- 
spole to znakomita łuczniczka, 
polująca na swoich wrogów zukry- 
cia. Jazon i herosi z czasem będą roz- 
wijali swoje umiejętności, a statek zapeł- 
niali bogactwami, automatycznie tele- 
portowanymi doładowni zaraz po ich zna- 
lezieniu. Ponadto będziesz mógł na pokład 
sprowadzić kowala, który pomoże ci 
w wykuwaniu broni, czy kapłana, który 
będzie pośredniczył w kontaktach z bo- 
gami (bez jego pomocy będziesz musiał 
osobiście odwiedzać świątynie). 


Bóstwa będą zresztą miały spory wpływ 
na twoje szanse odniesienia sukcesu. 
Pieczę nad przygodą sprawować będzie 


Pogaduchy z błyszczącym * 


* mitycznych herosów. 


% 


olimpijska czwórka — Ares, Atena, Apollo 
i Hermes. Obłaskawienie wszystkich bóstw 
będzie raczej niemożliwe, bowiem to, co 
robisz i mówisz, jednemu z nich może się 
spodobać, a drugiego rozgniewać. Aby 
zyskać ich przychylność, Jazon będzie 


zzz Z OTOZ 3 postacie i otoczenie 


musiał w wielu momentach scenariusza 
sprytnie lawirować między boskimi za- 
chciankami albo postawić na świetne 
kontakty z wybranym mieszkańcem Olim- 
pu. Warto pamiętać, że łaska bóstw da- 
je drużynie m.in. bonusy do walki. 


Jak na grę rozgrywającą się w mitolo- 
gicznych realiach przystało, Rise of 
the Argonauts będzie wypełnio- 
ny efektownymi pojedynkami 
z groźnymi monstrami. Nie będą 
one jednak w żaden sposób przypomi- 
nały starć z typowych erpegów. Zero 
tabelek, zero statystyk — sama esencja 
walki. Pozostanie ci skupić się jedynie 
na wymierzaniu jak najlepszych ciosów. 
Posłużą do tego rozmaite rodzaje bro- 
ni białej — miecze, topory czy włócznie. 
Podejście do walki będzie się różniło 
w zależności od tego, jaki oręż wybie- 
rzesz — podczas pojedynku z żołnierzem 


jeleniem to chleb powszedni 


Dobra, Herkules, 
rozkładaj leżaki. 


zasłaniającym się tarczą możesz pró- M 
bować dźgnąć go mieczem od boku 
albo chwycić za włócznię i uderzać niq | 
z uporem maniaka w tarczę, aby ją | 
w końcu rozkruszyć. | 


Rise of the Argonauts 
będzie działał na Unreal 
Engine 3. To, co zobaczy- 
liśmy podczas prezenta- 
cji, napawa optymizmem 


zaprojektowano z dbałością o szczegóły, 
uroku dodaje baśniowa kolorystyka, 
a płynność ruchów bohaterów i potwo- 
rów, sposób, w jaki „tańczą” wokół siebie 
w walkach, czyni je bardzo efektownymi. 
Tym większa szkoda, że Jazon i Argonau- 
ci zawitają na nasze komputery dopiero 


w przyszłym roku. 


mitologiczne realia * pomysł z bóstwami 
* efektowne walki 


zdecydowanie brak 


Greckie mity to kanon, który 
znać powinien każdy mieszka- 
niec współczesnego świata. 
Jeśli masz braki - nadrobisz 
je dzięki Rise of the Argonauts. 
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FE inki na Edycja 
E Empire Earth Il: Władza Absolutna SWAT 4: Syndykat Painkiller Czarna Ecycj 


Peiną listę-tytułów z seri.eXtra Klasyka neXt 
znajdziesz na stronie 


Szczegóły na stronie extraklasyka.gram.pl/gryjava |=) 


Promocja ważna 01.08 — 30.09.2007 lub do wyczerpania zapasu gier java! 
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Po» kolorowym i bardzo 
głośnym show, organizowanym 


co roku, w maju, w potężnej hali LA 


E| 
i 


Convention Center w samym centrum / 


Los Angeles. Zaraz po zakończeniu 
ubiegłorocznej edycji nic nie zapowia- 
dało, że miałoby się to zmienić - opusz- 
„_ czających gości ostatniego dnia targów 
| żegnał napis „See you next year” i ma- 
jowa data kolejnego E3. Tymczasem 


» dwa miesiące później agencja ESA, 


"zrzeszająca przedstawicieli największych 
koncernów działających w branży elek- 
| tronicznej rozrywki, ogłosiła, że w 2007 
| roku E3 odbędą się nie w maju, 
aw lipcu; nie w Los Angeles, 


' 


a w Santa Monica („wakacyjne” 3 
przedmieścia LA, położone |; 
tuż nad oceanem, . 


z szeroką, piękną pla- 
żą); nie w dużej 


hali, a w hanga- ' 


rze lokalnego lot- 
niska i - przede 
wszystkim — po- 
kojach pięciu tzw. 


„oficjalnych” tar- 


gowych hoteli (ich 

nazwy to Fairmont, Lo- 
ews, Le Merigot, Casa 
del Mar i Shutters on 
the Beach). 


Najważniejszym ele- 

_  mentem „starego” 
E3 były efektowne 
stoiska w hali Con- 
vention Center, 


Dla mediów i|biznesu. 


11-13 LIPCA 2007, 
SANTA MONICA, 


zajmujące nieraz kilkaset metrów kwa- 


dratowych, profesjonalnie oświetlone 
i nagłośnione. Tam również odbywały 
się spotkania z dziennikarzami i pre- 
zentacje tytułów (czasem w prowizo- 


rycznych pokoikach tworzonych na * 
zapleczu stoisk), w których hałas i ogól- - 


ne zamieszanie często przeszkadzały. 
To właśnie dlatego organizatorzy tego- 


rocznej edycji targów postawili na po- 
koje hotelowe — tu atmosfera miała być 


spokojniejsza, sprzyjająca dokładnej 
prezentacji nowych gier. 


To założenie pewnie i by się sprawdziło, 
gdyby nie fakt, że tych „nowych” gier 
było niewiele. Wydawcy, niepewni 
tego, jak będą w rzeczywistości 
wyglądały targi w Santa Monica, 
wiele tytułów pokazali już wcześ- 
niej, zwyczajowo w okolicach maja, 
zapraszając dziennikarzy albo do swo- 


imprezy, takie jak opisywane przez nas 
dwa numery temu UbiDays. Dlatego 
o większości z pokazywanych tu pro- 
dukcji już wiedzieliśmy, a premierę 
miały tylko S.T.A.L.K.E.R. Clear Sky, Spa- 


„ ce Siege, PeCetowa wersja Gears of 


War i gry firmy Gamecock - nowego 
wydawcy w branży, który sam powstał 
na początku roku, więc wcześniej nie 
miał jak pochwalić się swoimi projek- 
tami. Ten brak równoważyła możliwość 
„własnoręcznego” zagrania w kilka gier, 
które znaliśmy głównie z zapowiedzi 
twórców — m.in. Assassin's Creed czy 
fantastycznie wyglądające w akcji Call 
of Duty 4. 


Podobnie jak w ubiegłych latach - nie- 
stety jest to już normą — targi E3 są cie- 
kawsze dla konsolowców. W tym roku 
„wygrała” firma Sony, która za- 
powiedziała wprowadzenie nowe- 
go modelu PlayStation 3, z więk- 
szym twardym dyskiem i w niższej 
cenie (na informację o obniżeniu ceny 
w Europie, najprawdopodobniej o ok. . 
400 złotych, musimy jeszcze poczekać). 
Koncern zaanonsował też drugą edycję 


_ przenośnej konsoli PSP, którą można 


podpiąć do telewizora. Microsoft po- 
chwalił się jedynie imponującymi wyni- 
kami sprzedaży Xboxa 360 i całą paletą 
niezłych gier, które ukażą się jeszcze 
w tym roku; podobną propagandę suk- 
cesu zastosowało Nintendo. Tylko w kon- 
solowym kontekście mówiło się o prezen- 
towanych Silent Hill 5 i Resident Evil 5, 
ale jest niemal pewne, że prędzej czy 


_ później trafią one również na PC. 
ich siedzib, albo organizując własne „ 


Jaka będzie przyszłość E3? Obecna 

formuła wymaga pewnych poprawek 
(np. Barker Hangar, pełniący rolę daw- 
nych hal Convention Center, jest zbyt 
mały i nadto odległy od centrum San- 
ta Monica; za dużo czasu traci się na 
wędrówki między hotelami), ale zdaje 
się, że wydawcom gier możliwość spo- 
kojnego przekazania informacji o no- 
wych tytułach odpowiada. Być może 
więc E3 utrzyma swoją dotychczasową 
pozycję najważniejszej imprezy w bran- 
ży gier komputerowych. Choć organi- 
zatorzy Games Convention w Lipsku 
(relacja za miesiąc) mają równie am- 
bitne plany... c 
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* 18 WIELKICH LOCHÓW DO SPLĄDROWANIA 


* MOŻLIWOŚĆ ZAPISANIA WŁASNYCH OSIĄGNIĘĆ 
I ODTWORZENIA ICH W GUILD WARS 2 


* 150 NOWYCH UMIEJĘTNOŚCI, W TYM 50 
DOSTĘPNYCH WYŁĄCZNIE W TRYBIE PVE 


« 40 NOWYCH ZESTAWÓW UZBROJENIA 
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ArenaNet, Guild Wars, Guild Wars: Eye of the North 
owarowymi korporacji NCsoft. Wszystkie imne znaki 


i mne po 
towarów 
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DODATEK WYMAGA DO DZIAŁANIA KONTA. NA KTÓRYM AKTYWOWANO PEŁNĄ WERSJĘ 
u . JEDNEJ Z POPRZEDNICH KAMPANII - GUILD WARS: PROPHECIES, FACTIONS LUB NIGHTFAI L. 
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EXTRA $ 


Rok samodzielnego 


dodatku. 


Premiera: listopad 2007 


Nieobecni. "" 


Kaka 


 8up : 
_Forged Alliance 
Premiera: listopad 2007 


Najbardziej złożona strategia minione- , 


go roku stanie się jeszcze bardziej 


skomplikowana wraz z premierą dodat- _ 


ku, który do trzech dotychczaso- 


wych stron konfliktu doda czwar- 


tą — kosmitów o nazwie Seraphim. 
Siła militarna Obcych zmusi Ziemian 


do zawarcia sojuszu - kampanię dla 
jednego gracza będzie można rozegrać 
_ dowolną z trzech wcześniejszych frakcji, 
z różnymi zadaniami dodatkowymi 
i wątkami fabularnymi dla każdej. Twór- 
cy chwalą się nowymi algorytmami 
sztucznej inteligencji, które rzekomo za 


każdym razem rozprawiają się ze sta- 
rym Al podczas próbnych sesji testo- 


wych. Będą również — a jakże! - nowe 
jednostki, także te eksperymentalne, 
które w podstawce bardzo trudno było 
zbudować, głównie ze względu na bra 
surowców lub czasu. W Forged Alliance 

ich produkcja będzie tańsza! H 
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W relacji z ubiegłorocznej edycji targów E3 pisaliśmy o dużej liczbie dodatków, które wtedy zapo- 
wiadali wydawcy. W tym roku również było ich sporo, ale, co ciekawe, większość z nich to rozsze- 
rzenia samodzielne — specyficzne kontynuacje, korzystające z tego samego co podstawka silnika 
i niektórych elementów (tekstur, modeli 3D, poziomów), tanie w produkcji, a potencjalnie bardziej 
popularne od zwykłych dodatków, bo niewymagające oryginału. Te tytuły to... 


= z 
- rwodwkNAŚ „ritgjycyeć KĘPA 


S.T.A.L.K.E.R. Clear 
Sky 


__ Premiera: I kwartał 2008 


; Ukraińcy — jak wszyscy ludzie Wscho- j 


du - wiedzą, jak dobrze zachachmęcić. 
Studio GC Game World z Kijowa naj- 
pierw przeciągało w nieskończoność —. 
premierę S.T.A.L.K.E.R.: Cień Czarno- — 
byla, ciągnąc pieniądze od wydawcy 
(THQ), a kiedy jasne stało się, że dłużej 
tak nie da rady, szybko przycięli grę, 
by można było ją wydać. Te operacje, 
o dziwo, przyniosły świetny skutek, 
dzięki marketingowi THQ produkcja 
sprzedała się nad wyraz dobrze, dla- 


_ tego teraz, na bazie poziomów, które 


odpadły, powstaje „prequel” orygina- 
łu. I znów - o dżiwo - zapowiada się 
nieźle. Wygląda dużo lepiej (podraso- 
wano engine, dodano obsługę nowych 
rodzajów tekstur), do przerobionych 
7-8 poziomów z oryginału doda- 
no tyle samo wcześniej przez. 
graczy nie widzianych, a także 
możliwość niszczenia niektórych ele- 
mentów otoczenia. Zona wzywa... 


6. „R PK 


„Pogrzeb E3” odprawiony przez nowego 
w branży — choć założonego przez bi- 
znesowych weteranów — wydawcę o na- 
zwie Gamecock był najgłośniejszym, 
najzabawniejszym i najbardziej koloro- 
wym wydarzeniem tegorocznej edycji 
targów. 


Uroczystość rozpoczęła się w Ho- 
telu California, gdzie nieco na 
uboczu głównych wydarzeń Game- 
cock pokazywał swoje gry. Proce- 
sja, w której uczestniczyli m.in. przebra- 
ny za robota jeden z szefów firmy, dwój- 
ka kuglarzy na szczudłach, chiński smok 
i odziane w czarne mini, bardzo apetycz- 
ne „wdowy” po E3, przeszła ok. dwa-trzy 
kilometry wzdłuż plaży z Santa Monica 
do pobliskiej miejscowości Venice Beach, 
będącej bardziej „alternatywną” wersją 
nadmorskiego kurortu, zaludnioną przez 


pogrzeb ES | 


NAJWIĘKSZY DODATEK W HISTORII 
GIER STRATEGICZNYCH! 


wytatuowanych artystów i zwykłych 
żebraków. Tu, na betonowym molo, chór 
złożony z członków studia Spark (twór- 
cy wydawanego przez Gamecock tytułu 
Legendary: The Box, patrz str. 11) od- 
śpiewał pieśń pożegnalną na część E3, 
a szefowie Gamecocka zdobyli się na 
krótkie „przemowy”, których tematem 
był brak oryginalności w nowych pro- 
dukcjach i niechęć do analityków gieł- 
dowych w garniturach, którzy coraz 
częściej mają realny wpływ na to, jakie 
gry się ukazują. 


To było jednak tylko wstępem do fina- 
łowego tańca, któremu porwać dali się 
wszyscy uczestnicy korowodu, w tym 
dziennikarze zachęceni przez „wesołe 
wdówki”. Nawet jeśli do końca nie wia- 
domo, o co w tym wszystkim chodziło, 
zabawa i tak była przednia... 


MEDIEVAL II 


TOTAL WAR 


Casuale atakują! 


Nie ma odwrotu — najwięksi wydawcy w branży odkryli, że mogą zarobić praw- 
dziwe krocie, przygotowując produkcje z kategorii „casual” - przeznaczone dla 
młodszych graczy, a także ludzi, którzy dotąd uważali gry za zbyt skomplikowane. 
Większość takich projektów powstaje na konsole Nintendo (Wii i DS), ale i na PC 
trafią dwa tytuły, które można zaliczyć do tego gatunku... 


Viva Pińata 

Połączenie The Sims 2: Zwierza- 
ki z rysunkową bajką - zadaniem 
gracza jest stworzenie ogrodu 
dla Pińat, kolorowych, fanta- 
stycznie animowanych stworków, 
które już na pierwszy rzut oka 
budzą sympatię. 


Thrillville: 
Off the Rails 


Połączenie symulacji parku roz- 
rywki z zestawem minigierek — 
oczywiście dla całej rodziny. 
Pierwsza część serii (zatytułowa- 
na po prostu Thrillville) była 
w ubiegłym roku najbardziej po- 
pularną produkcją dla dzieci. Jak 
będzie z tą? 


KRÓLESTWA 


4 NOWE, WIELKIE KAMPANIE! 


Zdobądź władzę nad całymi 
Wyspami Brytyjskimi, 
wyrusz na wyprawy krzyżowe, 
weź udział w wojnach teutońskich, 
a na końcu podbij Nowy Świat. 


Ponad 75 godzin grania! 
Premiera już 6 września! 


www.gram.pl/Krolestwa 


WYMAGA ORYGINALNEJ POLSKIEJ WERSJI GRY MEDIEVAL II: TOTAL WAR szewomwi 


TYLKO NAJLEPSZE GRY 


EKSKLUZYWNE WYDANIE 


OBSZERNA INSTRUKCJA 


PROFESJONALNY PORADNIK 


DOŻYWOTNIA GWARANCJA 


DODATKI NA GRAM.PL 


PREMIERA NOWOŚCI W SERII PLATYNOWA KOLEKCJA JUŻ 30 SIERPNIA! 


| Pzadyw marze Hleml 
|| a) 
A 


W SERII PLATYNOWA KOLEKCJA ZNAJDZIESZ RÓWNIEŻ: 


© AGE OF EMPIRES Ill e ANTOLOGIA BLIZZARD e COMPANY OF HEROES: KOMPANIA BRACI e DIABLO II ZŁOTA EDYCJA e FABLE: ZAPOMNIANE OPOWIEŚCI 
e NEVERWINTER NIGHTS DIAMENTOWA EDYCJA e NEVERWINTER NIGHTS 2 e ROLLERCOASTER TYCOON 3 ZŁOTA EDYCJA e SAGA GOTHIC 
e SPELLFORCE 2: CZAS MROCZNYCH WOJEN © THE SETTLERS: DZIEDZICTWO KRÓLÓW ZŁOTA EDYCJA © WARCRAFT Ill ZŁOTA EDYCJA © 


© 2007, Platynowa Kolekcja jest znakiem towarowym CD Projekt Sp. z o.o. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


7 OMRZY NEĄJĘCZCZANYA "2 


NAJBARDZIEJ STYLOWA ROZRYWKA 


ZAPOWIEDZI) mmonrc = czystą karta. 


Przegląd MMO 

Gry MMORPG zyskują na popu- 
larności. To przede wszystkim 
zasługa World of Warcraft, ale 
hitowi Blizzarda już wkrótce może 
wyrosnąć poważna konkurencja. 
Na czterech stronach przedsta- 
wiamy najciekawsze nadchodzą- 
ce produkcje sieciowe! 


Człowiek, koje grom zawdzięczamy Obliviona 
jczy World of Warcraft, wraca do są e /A 
Nowe — "— a pegodwią dzi = 


abrykami ich przerażają- 
Na szczęście nie wszyscy 
zego globu zginęli 
którzy zdołali prze- 
anizowali wraz z przedsta- 


em, gdyż gracz nie bę- 
ał roli samotnego 
a żołnierza zobowią- 
do wykonywania rozka- 
awsze wydawać ma 

y; droga kariery po- 

jie otwarta, a z kolej- 


niami wojskowymi będą | 


zać się nowe misje. Co ciekawe, 

zrezygnowano tu z ty- 

powego dla innych 

_ sieciowych erpegów 

wiecznego podtrzy- 

 mywania stanu rze- 

czy w przedstawio- 

osy wojny mają zależeć 

d skuteczności twojej i two- 

ów, a choć trudno wyobra- 

da się ją wygrać (wiqza- 

ecież z końcem gry), 

przeważenia szali na 

nością będzie ogrom- 

z nieliniowości fabuły, 

owinki w tego rodzaju 

Wiele misji będzie 

onać na różne spo- 

ić się mają także 

wybory moralne.A wszystko to nie 

bez wpływu na przebieg opowiadanej 
historii. 


Bohater nie będzie samotnym 
wędrowcem, a żołnierzem zobowiązanym 
do wykonywania rozkazów. 


wana przez ak iza- F 


_ dziesz mógł się wyspecjalizo- | 


Richard Garriot, główny 
twórca Tabula Rasa, spełnia 
swoje fantazje nie tylko na 
ekranie komputera. Pieniądze 
zarobione na serii Ultima 
zainwestował przed dwunastu 
laty w produkującą nowoczesne 
samoloty firmę ZERO-G. Dzięki 
temu, mógł niedawno towarzyszyć profesorowi Stephe- 
nowi Hawkingowi (autorowi „Krótkiej historii czasu”, 
biblii licznych autorów opowieści science-fiction) 
w locie na pokładzie G-Force 1 w warunkach 
zerowej grawitacji. Ciekawe, czy podczas 
beztroskich wygibasów przyszedł mu 
do głowy pomysł na nową 


Walka ze złymi Elohami (będą 
również dobrzy) ma odbywać 

się na zasadach znanych z gier 

akcji. Inaczej zatem niż 
w większości gier typu 
MMORPG, o zwycięstwie 
nie będzie decydowała 


| tylko jakość uzbrojenia 

_ iwysokość współczynni- 
ych podbitych światów | 
| _ cą znaczenia), a refleks, 


ków (choć te wciąż nie stra- 


taktyka i współpraca. 
Wraz z postępami w grze bę- Wycieczka już jest, ale 
przewodnika nie ma... 
wać (np. jako snajper czy 
ekspert od ciężkiego uzbroje- 
nia), co przywodzi na myśl 
elementy znane ztaktycznych 
shooterów. Bossowie, jak 
choćby potężny bojowy robot 
broniący fabryki zamieniają- 

cej zmarłych ludzi w podda- 
nych Elohów, będą mieli różne 
słabe punkty (np. wrażliwość 

na ataki energetyczne), zatem 
opłacą się przemyślane akcje 
zespołowe. Każdy członek 
drużyny ma być ważny, ale 
jeśli np. po zaliczeniu 
kilku poziomów snajpe- 
rem stwierdzisz, że wo- 
lałbyś jednak grać jako 
medyk, będziesz mógł zmie- 
nić podjętą wcześniej decyzj 
bez konieczności tworze! 
wego bohatera. Uff! 


MMORPG 
z mechami? Mniam! 


kszym rozmachem. A to, 
en wojenny charakter gry iż od sześciu lat, każe 
cza, że będziesz skazany na bro utorzy ch 


palną. Magia również się [e 


pozostawionych ludzkości iir ny! 
rasom przez dobrych przod 
Elohów. W trakcie swo! 

gód będziesz znajdował różni 
piktogramy i zapisywał j 
matycznie) na specjalni 

ce, początkowo tytułow. 

karcie”. W zależności 

sy i poziomu znaj. 
danego znaku będz ł 
mógł np. szybciej biega o ARREZRE 
miotać piorunami, za tr jg wdw «io zę tyeaMajakit 
wać przeciwników czy te 


Tabula Rasa 


Producent: 
Destination Games 


Dystrybutor PL: 
CD Projekt 


http://www.playtr.com/ 


Autor: Pan Rado 


długi czas powstawania gry niepokoi 
Odpowiednie zarządzanie s 
bolami ma być kluczową częś 
rozgrywki. 


Nadchodzi naprawdę nowator- 

ska gra MMORPG. Oby znalazła 
swoje miejsce na dość już zatło- 
czonym rynku. 


a mó 
Dziś wszyscy produ! LJ 
wyobrażają sobie konto bankowe Blizzarda. 37= 


Trudno o lepszą inspirację... 


ic dziwnego, że kolejne next- $$ 
M -genowe gry MMO będą poja- | R 
wiać się jak grzyby po deszczu. N 
Teraz ambitnego zadania wzięcia | 
się za bary z World of Warcraft 
podjął się prawdziwy mocarz — $ 
Electronic Arts. Co ważne, do WAR Ę 
podchodzi zupełnie inaczej niż do Sim- 
sów, więc nie ma obaw, że gra okaże 
się tylko nastawioną na zysk tandetą, 
której cena będzie nieustannie wzrastać. | 
A przynajmniej na razie wcale się na 
to nie zanosi. 


Wśród „dobrych” znaj- 
dziesz Krasnoludy, Wy- 
sokie Elfy i Imperium 


Bardzo dobrą nowiną jest osadzenie 
online'ówki w znanym i rozwiniętym 
świecie Warhammera. Twórcy z Mythic 
(ostatnio przejęci przez EA, wcześniej 
stworzyli Dark Age of Camelot) nie mu- 
sieli więc zaczynać całej zabawy od po- 
czątku - ciekawa historia i wyraziste |] 
nacje zostały przyjęte z całym dobro- ff] bynajmniej nie cechuje -* 
dziejstwem inwentarza. Na początku f3 szczególna miłość do środo- 
gry musisz zadecydować, po której |] wiska naturalnego; sq natomiast przed- M] go, kilkupoziomowego żuczka 
stronie staniesz. Wybór jest dość zło- F) nimi rębajłami o jednym hobby: zabija- f] nie będzie pożytku? Błąd — 
żony, gdyż do dyspozycji masz aż |) niu Krasnoludów. Pierwsze misje || zwłaszczajeśli uzbiera się takich 
sześć frakcji: po trzy dla sił Znisz- f/ były klasyczne — zdjąć kilku prze- H] naprawdę duża liczba. Podczas 
czenia i Porządku. B ciwników, przynieść składniki $ gry co jakiś czas pojawią się otwarte 
ć i j „ potrzebne sza- ____ Snmn—_——— | 
, manowidozro-  j> jako pierwszopoziomowa postać | WO: Age of Reckoning 

WiK REĘZEWE walczysz ku chwale i zwycięstwu Producent: Dystrybutor PL: 

ry itp. Prawdzi- , PZ z czątku EA Mythic 
wa zabawa zaczę- strony, ktorą wybrałeś na po zątł - ad http://www.warhammeronline.com/ 

ła się jednak po ' w : 
chwili... 


Autorzy obiecują, że każ: | 
(czyli ludzi), a z nimi de twoje zachowanie bę- Bi 
zaciekle walczyć będą J Na dzie miało wpływ na sy- | 
Zielonoskórzy, Mroczne + > (ZACAPY | tuację globalną. A choć | 
5 Elfy i Chaos. Ja wybraa ANO -użtsł Ra =» cała gra nastawiona bę- Ę 
łem zielonych, których 3 sa A , sg j dzie przede wszystkim na | 
Ę z * konfrontację (PvP), ludzie 
—— o bardziej pacyfistycz- 
nych poglądach będą mogli skon- 
| centrować się na wykonywaniu 
questów typu PvE. Tylko jaka to fraj- Pl 
da - nie uczestniczyć w wielkim szturmie | 
na stolicę wrogich sił? © | 


Autor: Teut 


Premiera: początek 2008 


nowy sposób zabawy: Realm vs. Realm * jeśli 
nie chcesz atakować bliźnich, możesz grać 
tylko w PvE * realia Warhammera 


|. questy, do których dołączyć może każ- 
dy. Mnie dane było pomóc olbrzymowi, 
Najistotniejsze w WAR jest to, |) którego zaatakowała chmara przeciw- | 
że gra oferuje rozrywkę typu RvR: 5 ników. Zadanie polegało na tym, by $ © 


Ss R= żzyś fś E z najważniejsze jest tylko jedno: ilu graczy odej- 
Realm versus Realm. Już jako ff) zabić w krótkim czasie odpowiednią dzie od WoW do WAR? 
pierwszopoziomowa postać wal- FH liczbę maszkar. Jedna postać nie mia- a 

Ę z NET Ż z Ę Kolejny next-genowy MMO, 
czysz ku chwale i zwycięstwu |) łaby szans, ale już cała armia, choćby za którym stoi największa firma 
strony, którą wybrałeś na począt- || niedoświadczonych bohaterów, pora- MH BANANAMI 


ku. Wydaje ci się, że z małe- dziła sobie znakomicie. A: 


Pirates of the Burning Sea 


Premiera: IV kwartał 2007 

Wśród gier MMO coraz popularniejsze 
stają się te, które obsadzają graczy w ro- 
li zdobywców oceanów. Tak będzie też 
i w Pirates of the Burning Sea, w którym 
; wybrać można profesje oficera ma- 
;_ rynarki, kupca i korsarza. Rozgrywka 
składa się z dwóch elementów — eksplo- 
racji świata gry i walki. Starcia odbywać 
się mogą albo w postaci morskich bitew, 
albo pojedynków na szpady z ciekawym 
systemem fechtunku, uwzględniającym 
zmysł równowagi postaci. 


Premiera: 2008 

Kolejna superprodukcja NCsoft. Jej akcja 
toczy się w świecie Atria, planecie pęknię- 
tej wpół i połączonej jedynie Wieżą Wiecz- 
ności (Tower of Eternity). Pomiędzy dwiema 
półkulami powstała przestrzeń o nazwie... 
Abbys, w której bohaterowie mogą fru- 
wać niczym ptaki lub anioły. Twórcy 
planują jednak ograniczyć możliwość lotu, 
tak by nie można było z niej korzystać cały 
czas. Kolejny — ale nie ostatni — atut to 
bajkowa oprawa graficzna, inspirowana 
nieco japońskimi komiksami. 


a, 


ZAPOWIEDZĄ, 


„| Podczas strzelaniny pranie 
Ę podobno szybciej schnie... 


Wstrząśnięte drinki i niezmieszane kobiety = ż 4 | 


czy karabin wielkości armaty plus czerwona opaska 5 = i 


na czole? Niezależnie od twojego stylu, w naszej 


nigierkami (hazard w ka- 
synie). 


ne cdi 


Silnym punktem gry będzie też 
jej oprawa graficzna, która za- 


my będą określać jej atrybuty i umie- 
jętności. Takie rozwiązanie zastosowa- 


Agencji na dba aim znacza zajęcie! 


pośród gier MMO, które Ada 
GL: na najbliższe miesią- 
ce, The Agency zdecydowanie się 

5. wyróżnia — ito pod wieloma względami. 
©) Studio Flying Lab Software pod wodzą 
| Drewa Clowery'ego szykuje produkcję, 
której na pewno nie można odmówić 
oryginalności. To przeznaczona dla 
" wielu osób gra akcji (głównie 
"| shooter), tocząca się w świecie, 
$ który cały czas „żyje” na serwe- 
rach firmy (inaczej niż np. w tytułach 
typu Battlefield, gdzie każdą sesję trze- 
ba tworzyć na nowo). Misje typowe dla 
gatunku FPS w The Agency będą wzbo- 
gacone innymi sekwencjami zręcznoś- 
ciowymi (np. elementami ścigałki) i mi- 


lubią zimna! 
Dajcie jej jakis płaszcz... 


Akcja toczyć się będzie na Ziemi, 
w czasach mniej więcej współ- 
czesnych. O pokój na świecie walczą 
tu z terrorystami, szaleńcami i innymi 
kreaturami dwie organizacje — Unite, 
zatrudniająca agentów a la James 
Bond, przystojnych, ubranych w smo- 
king, nieruszających się na akcję bez 
uprzedniego wypicia lampki wytraw- 
nego martini; oraz Paragon, militarna, 
nie przebierająca w środkach podczas 
wykonywania misji. 


Tworzenie bohatera sprowadza 
się właściwie tylko do ustalenia 
jego wyglądu i wyboru agencji. 
Dopiero zakładane przez postać kostiu- 


no po to, by jeden gracz mógł z powo- 
dzeniem wykonywać wszystkie rodzaje 
misji, ale ponieważ The Agency ma 
również ambicje gry RPG, „poziom” 
kostiumów będzie wraz z ich wykorzy- 
stywaniem rósł. W ten sposób twórcy 
z jednej strony nie ograniczają możli- 
wości postaci, a z drugiej premiują 


zdr PRE EN 
specjalizację, która przydaje się pod- 
czas misji wykonywanych w większej 
grupie, np. czterech agentów. 


Unikatowym elementem gry mają 
być tzw. Operatives, podwładni 
postaci kierowanych przez graczy, 
których działaniami zarządza 
komputer, także wtedy, gdy nie jesteś 
połączony z siecią. Zadania tych pomoc- 
ników to m.in. przygotowywanie sprzę- 
tu i zbieranie informacji na temat prze- 
stępczych organizacji. Co ciekawe, będą 
oni mogli wysyłać wiadomości o postę- 
pach prac za pośrednictwem poczty 
elektronicznej lub SMS-a — idea jest ta- 
ka, byś np. podczas zakupów dostał na 
komórkę info o tym, że właśnie udało 
się rozpracować szajkę łotrów i musisz 
szybko wracać do domu, zanim zorien- 
tują się, że zostali namierzeni. 


oikóscą <w 


sadniczo w niczym nie ustępuje 
FPS-om dostępnym obecnie na 
rynku, a nieco rysunkowym stylem 
przypomina Team Fortress 2 (część pa- 
kietu Half-Life 2: Orange Box, który miej- 
my nadzieję wyjdzie w końcu w tym roku). 
Aby to, co dzieje się na ekranie, było 
jeszcze bardziej efektowne, podczas 

+ misji w świecie gry 

| pojawiająsię punkty, 
po dobiegnięciu 
do których aktywuje 
się specjalna anima- 
cja - np. agenci 
wbiegają na kręcącą się karuzelę i strze- 
lają z niej do przeciwników. Podobnych 
ciekawych pomysłów twórcy The Agency 
mają jeszcze wiele - a że do premiery 
pozostało sporo czasu, będzie kap 
by napisać o kolejnych już wkrótce. 


Producent: iaosAkE PL: 
Flying Lab Software iaosAkE 
http://theagency.station.sony.com, 


Premiera: 2008 


prosta zmiana umiejętności postaci * mecha- 
nika FPS w grze MMO * grafika 


to gra bardzo oryginalna, a takim - szczegól- 
© nie w gatunku MMO - zdarza się kończyć 
marnie... (patrz: Auto Assault) 
Jedna z bardziej nietypowych, 
a przez to i interesujących gier 
MMO w produkcji. 


Agency to nie jedyna powstająca właśnie gra MMOFPS. Oto inne produkcje, w których, 
zamiast machać toporem, strzelasz do przeciwników. 


* j md 
Fury Huxley 
Premiera: wrzesień 2007 Premiera: 2008 


Zapowiadana na przełom sierpniai wrześ- 
nia (właśnie trwają otwarte testy beta) gra 
MMOFPS skoncentrowana na walce PvP 
(czyli między graczami). Podobnie jak 


Św Guild Wars, świat podzielony jest na 


obszar dostępny dla wszystkich jed- 
nocześnie oraz tzw. strefy wojny (z ang. 
war zones), generowane dla konkretnych 
grup graczy instanty, w których toczą się 
pojedynki. Dostępne są tu różne tryby: od 
Elimination (dla zespołów po czterech gra- 
czy), aż po Fortress (dla 64 uczestników). 


Ambitny MMOFPS firmowany przez azja- 
tycką firmę H-Studio i wydawcę, koncern 
Webzen. Zachwyca przede wszystkim 
grafiką, którą może konkurować z najlep- 
szymi FPS-ami przeznaczonymi dla jedne- 
EB go gracza. Obiecuje ogromny świat, 
| będący rozległym frontem walczących ze 
sobq ludzii mutantów, oraz bitwy z udzia- 
łem nawet kilkuset graczy jednocześnie. 
Zaskakiwać ma również wysoki poziom 
inteligencji przeciwników kierowanych 
przez komputer. 


Z 


/ Kubusia bardzo 
, zdenerwowała cała j ; ; 
ta afera z Miodkiem... iidy, które ęt 


„kaóć. -wakóoó o Mduki 


o prawda premiera zapowiada- 
ć -_ najestdopiero na lata 2009-2010, 

ale publiczne beta-testy GW2 ma- 
ją zacząć się już w przyszłym roku 
(a jakże, wpisaliśmy się do komitetu 
kolejkowego...). Będzie o co powalczyć, 
bo nowe Wojny Gildii mają być 
zupełnie innq grą. Stylistyka wizual- 
na będzie zbliżona, natomiast rewolu- 
cja ma dotyczyć sposobu zabawy. 
Koniec z zamkniętymi światami, gdzie 
wieje wiatr i ganiają jedynie postacie 
sterowane przez komputer. Uniwersum 
GW2 będzie dostępne dla wszystkich 
- jak w WoWiie czy LotRO. Żegnajcie 
przeludnione miasta, nie będę za wami 
tęsknił! 


Zabawny MMORPG w wersji light, którego naj- 
większymi atutami są: rysunkowa grafika oraz 
umiejętność latania, którą posiada większość 
postaci. Jeśli masz ochotę na nieco luźniejszą 
rozrywkę, wypróbuj właśnie ten tytuł — lub 
podobne Dofus i Wakfu. 


Voyage Century 


Zamiast czekać na Pirates of the Burning Sea, już 
teraz możesz wyruszyć na morską wyprawę 
z darmowym Voyage Century. Gra obejmuje 
okres od XV do XVIII wieku i pozwala wybrać 
dowolny zakątek mórz i oceanów do żeglowania 
— od Morza Śródziemnego po Pacyfik. 


Oj, zima będzie 
długa, to pewne 


Kolejna nowinka dot: 

pory mogłeś wybrać je 
swojego bohatera. W 
nach zdecydujesz te: 


Asuras lub Norn. Nie v 
razie nic konkretnego o no 

za to pewne już jest, że nie bę 
na przenosić swoich bol 


GW2 z jedynki. Natomiast już w naj- 


Zmiany oznaczają r 


ewolucję 


w świecie Guild Wars — ale już nieco 


mniejszą, jeśli chodzi o cały gatunek. 


Guild Wars 2 


Producent: 


Dystrybutor PL: 
ArenaNet CD Projekt 


Herr Odyn 


http://www.guildwars.com/ 
| Premiera: 2009 


Gotunek: MMORPG 


© ryzyko wtórności 


Zmiany GW2 zbliżają grę do 
WoW:a. Sequel będzie więc lep 
szy niż jedynka i na dodatek bez 
abonamentu! 


Adtor: 


otwarty świat * poprawiona fizyka * nowe 
opcje PvP * rasy do wyboru 


óre pograć można za darmo! 


WOFTTWREGKEGTWAY PETWRETZTWACN 
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Silkroad Online 


Dla miłośników dalekowschodnich klimatów — świat 
gry obejmuje swoim rozmiarem obszar pokrywa- 
jący się mniej więcej z terytorium całej Azji; do 
sztuki chińskiej czy japońskiej nawiązuje również 
grafika. Jedna z bardziej popularnych darmo- 
wych gier sieciowych! 


Cabal Online 


Darmowy RPG oceniony najwyżej przez użytkow- 
ników serwisu MMORPG.com, najważniejszego 
internetowego centrum informacji o grach sie- 
ciowych. Jej atutem jest świat utrzymany w ty- 
powym dla fantasy klimacie i proste zasady 
oraz interfejs. ks 


ZAPOWIEDZI. 1 a zedź || | 


- J rudno przewidzieć, jaki sport 
: 5 pędzie najpopularniejszy za 
_sto lub dwieście lat. Czy nadal 

będzie to piłka nożna? 


A może raczej speedball? 


ało kto pamięta, że w 1990 

M roku ukazał się Speedball 2: 

Brutal Deluxe (pisaliśmy 

o nim na ostatniej stronie w numerze 

02/2007). Ta stara jak Baba-Jaga gra 

przenosiła gracza w przyszłość i wpro- 

wadzała w atmosferę krwawych 

zawodów. Na pierwszy rzut 

oka speedball (nie mylić z ist- 

niejącą w rzeczywistości odmia- 

ną paintballa) to spokojny 

sport — boisko, dwie bram- 

ki, metalowa kula i 18 gra- 

czy podzielonych na 

dwie drużyny. Jednak po 

dodaniu do tego reguły 

PSN „prawie zero reguł” robi 

k % 1 Y nam się z tej dyscypliny 
s prawdziwa jatka. 


3 - za 


- Oryginalne Speedball 2: Bru- 
tal Deluxe stworzyła firma 
Bitmap Brothers. Patrząc 
przez pryzmat dzisiejszych 
czasów, gra wygląda śmiesz- 
nie, ale wtedy zrobiła furorę. 
Do tego stopnia, że po 17 la- 
tach doczekała się remake'u 
na PeCety. Obecnie projekt 
nazywa się po prostu Speed- 

4 Zastanawiałeś się, jak tu 


muszą wyglądać 
cheerleaderki? 


Piłka nożna może jest 
i mniej efektowna, ale 
stroje są wygodniejsze... 


ball 2, a pracują nad nim francuski 
Kylotonn Entartainment oraz nie- 
miecki Frogster Interactive. Ci 
pierwsi zajmują się tworzeniem gry (po- 
nadto mają prawa do silnika AGEIA), 
natomiast drudzy są odpowiedzialni za 
jej wydanie. Co autorzy planują zmienić 
w stosunku do oryginału? 


Pierwszym z elementów, który 
rozbudowano, jest scenariusz. 
W nowej wersji historia zaczyna się 
w 2326 roku, kiedy to wybucha wojna 
domowa, a wrogo nastawione do siebie 
gangi walczą o prym poprzez uprawia- 
nie krwawej dyscypliny, jaką jest speed- 


Boisko, dwie bramki, metalowa kula 118 
graczy podzielonych na dwie drużyny 
— a do tego reguła „prawie zero reguł”. 


ball. Jego popularność ciągle wzrasta, 
między innymi dzięki efektownej brutal- 
ności oraz transmisjom telewizyjnym. 
Po dziesięciu latach speedball staje się 
narodowym (ale nie wiadomo, w jakim 
kraju) sportem — drużyny sq już bardziej 
profesjonalne, a o pozycję ich sponsorów 
biją się największe firmy. 


W Speedball 2 nacisk zostanie położony 
głównie na rozgrywkę wieloosobową. 
To multiplayer ma elektryzować 
graczy na całym globie (choć oczy- 
wiście single też się znajdzie). 
Zanim przyłączysz się do międzynaro- 
dowej rywalizacji w speedballu, będziesz 
musiał stworzyć swoją drużynę, definiu- 
jąc wygląd zawodników i wybierając 
ich ksywki oraz logo teamu. Postacie 
będą się dzieliły na trzy główne typy: 
mężczyzn, kobiety i roboty. Oczywiście 
różniących się od siebie — kobiety są 
szybsze, natomiast roboty odporniejsze 
na uderzenia. 


Kiedy już stworzysz ekipę, rozpoczniesz 
prawdziwą walkę — nagrodą za wygra- 
ny mecz będzie awans do wyższej ligi 
czy dostęp do nowych produktów w in- 
ternetowym sklepie (chodzi tutaj praw- 
dopodobnie o gadżety dla twoich pod- 
opiecznych). Ciekawą sprawą bę- 
dzie tzw. Speedbali 2 TV Show — 
quasi-telewizja, w której będziesz 
mógł obejrzeć wywiady z twór- 
cami gry albo mecze na żywo, 


Panpari 


a także poznać newsy z wirtual- 
nego świata. 


Pierwszy Speedball był wyjątkowo prosty 
w obsłudze i taki też będzie remake. 
Do sterowania swoimi zawodni- 
kami będziesz potrzebował rap- 
tem pięciu klawiszy — czterech 
kierunkowych i jednego odpowie- 
dzialnego za akcje, takie jak skok, 
atak czy podanie (komputer sam 
wybierze zachowanie w zależności od te- 
go, w jakiej sytuacji się znajdziesz). Au- 
torzy planują zawrzeć w grze także tryb 
dla zaawansowanych, w którym stero- 
wanie będzie już trochę bardziej skom- 
plikowane - 
dojdą dodat- 
kowe klawi- 
sze, a także 
obsługa za po- 
mocą myszki. 


W remake'u pojawią się cztery nowe 
w stosunku do oryginału boiska. Będą 
się one różniły układem, co sprawi, 
że trzeba będzie opanować każdy z osob- 
na, by wiedzieć, jak przechytrzyć prze- 
ciwnika. Kluczem do zwycięstwa 
może się okazać odpowiednio 
dobrana taktyka. Oprawa Speed- 
ball 2 nie będzie zbyt skomplikowana, 
boiska różnić się od siebie będą tylko 
nieznacznie, ale na screenach wszystko 
prezentuje się całkiem efektownie i po- 
winno zadowolić graczy. 


Kto pamięta oryginalne Speedball 2? 
Pewnie nikt (albo prawie nikt). Nie 
można więc zarzucić duetowi Kylo- 
tonn/Frogster, że chce żerować na 
popularności starej edycji. Inna spra- 
wa, że planuje on pokazać sprawdzo- 
ny pomysł w nowej formie. A to może 
się udać. (4 


Speedball 2 


Producent: 
Kylotonn Entertainment 


re 
http://www.speedball2.com | 


stary, ale sprawdzony pomysł * rozbudowany 
multiplayer 


czy tak prosty pomysł sprawd; 
next-genowych produkcji? 


Odświeżenie starego pomysłu 
może się udać, pod warunkiem 
że autorzy dostosują każdy ele 
ment gry do dzisiejszych stan 
dardów. 


Autor: Roland 


„Ani Dungeon Siege, ani Titan 
Quest, ani Sacred nie wciągnął 
mnie po Diablo 2 tak, 

jak ten mitologiczny H'n'S” 
4Players 


„...póki co to zdecydowanie 
najładniejsza taka 
siekanka na PC” 


Click! 


„Rozbudowany i urozmaicony 
4, Świat Lokiego z pewnością 
s nie pozwoli nam się nudzić” 

Miasto Gier 


Na początku istnie nia bogowie zaa panteonów 
BGIM ok, nie inge rowania w inne krainy. je dak ktoś * 


Zdobądź lub samodzielnie stwórz swój Odwiedź 200 lokacji w 4 odmiennych Ponad 200 przerażających potworów 


rynsztunek. Ponad 100.000 losowo krainach mitologicznych: i ogromnych bestii znanych 
generowanych przedmiotów. Egipskiej, Azteckiej, Greckiej i Nordyckiej z podań mitologicznych. 


www.loki-game.pl (> (2] 
LOKI £ 2007 Techiand. Program ten chroniony jest przez przwo a 
RZN ianzmc (WAyiBE techland 


przez sch własczczek: * www.techland.pl 


Am 


Myślisz, że wakacyjny wyjazd W PE 


z rodzicami to gwarantowana 


nuda? Nie, jeśli trafiasz « « LU KA: DAŁ | 


gna słoneczne Bermudy... 
w XVII wieku. 


Dobra, ty posprzątaj, 4 
a ja zaproszę jakieś - 
laski na imprezę. 


- = . 

Oprócz zadań typu „z tym pogadaj, 
! temu przynieś” nie zabraknie 
również zagadek logicznych. 


So Blonde 
Producent: 
Wizarbox 
http://www.wizarbox.com/ 


Premiera: listopad 2007 


Autor: martin 


Gatunek: przygodowa 


ciekawa fabuła * młodziutka bohaterka 
* bajecznie kolorowa grafika 


co, jeśli So Blonde okaże się niewymagającą 
gierką dla blondynek? 


Barwne i dowcipne przygodówki 

pojawiają się ostatnio dość 

rzadko. Ich miłośnicy tym bar- 

dziej powinni zwrócić uwagę na 
Ą So Blonde. 
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The Elder's Scrolls IV: Knights of the Nine 


PCze 


Lil u 


© 


Just Cause Poradise Sid Meier's Railroods! Twierdza: Legendy Warhammer: Mark of Chaos 


p VP ma 


Manager "DOT ) 


Europo Universalis Il Goładic Gwilizafions 2: Włodcy Strachu Infernal 


Szczegóły promocji oraz wykaz sklepów objętych promocją znajdziesz na stronie: 


Pawiiy ŚW 2: 
POWIJĘCNUĄ 


www.wcikacje.cenega.pl 


KUPUJ GRY NIE WYCHODZĄC Z DOMU 
www.sklen.cenega.pl 


Moge Knight: Apocalypse Pirod Nowego Świata 2: Dwa Skarby War Front: Punkt Zwrotny Wszystkie logotypy i znaki towarowe oraz prawa autorskie należą odpowiednio do swoich właścicieli. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


ZAPOWIEDZI ĄCiv IV: Ewolucja. 


ng 


ojenka zawsze — a przynajmniej 
w dawnych czasach - stała 
w służbie ludzkości. Jednak 


oprócz dobrej zabawy płynącej z grabie- 
ży i rzezi każdy władca musiał się liczyć 
z późniejszymi odwetami, reparacjami 
i innymi nieprzyjemnymi konsekwencja- 
mi. Po pewnym czasie stało się jasne, 
że to dyplomacja i rywalizacja gospo- 
darcza przynoszą więcej korzyści. Dla- 
tego właśnie takimi metodami (choć nie 
tylko) przyjdzie ci konkurować z innymi 
w Beyond the Sword. 


Jedną z cech nowego add-onu 
jest większy nacisk położony 
na religię. Nie dość że możesz grać 
Świętym Cesarstwem Narodu Rzym- 
skiego czy postawić posąg Jezusa Od- 
kupiciela, to dodatkowo wzniesiesz 
Pałac Apostolski - 

jest on historycznym 
odpowiednikiem Orga- 

nizacji Narodów Zjed- 

noczonych i religijnym 

kluczem do zwycięstwa. W imię jedynej 
słusznej wiary możesz przeprowadzać 
krucjaty, godzić zwaśnione państwa, 
a nawet stać się panem tego świata 
- jeżeli zabraknie już wyznawców innych 
bogów. 


Dużo ważniejsza niż wcześniej jest dy- 
plomacja. Państwa mogą wchodzić 
ze sobą w sojusze, kolonie oddzie- 
lają się od swoich państw matek, 
a przywódcy innych cywilizacji 
są bardziej wymagający podczas 
rozmów. Dziecię dyplomacji z niepra- 
wego łoża, szpiegostwo, zostało bardzo 
rozbudowane. Możesz finansować jego 
rozwój, a zdobyte punkty szpiegow- 
skie pozwolą ci przeprowadzać 
akcje sabotażowe. Twój agent będzie 


l A 


= 


AFSDN 


wykradać wynalazki, zatruwać wodę 
w miastach albo rozsiewać hasła pro- 
pagandowe. Będziesz także w stanie 
na bieżąco sprawdzać poziom rozwoju 
przeciwnika, liczbę mieszkańców czy sta- 
tus polityczny. Nie muszę dodawać, 
że dzięki temu takie budynki jak sądy, 
więzienia, biura bezpieczeństwa 
czy agencje wywiadowcze nabiorą no- 
wego znaczenia. 


Warto też poświęcić nieco czasu ekono- 
mii. Do wyścigu cywilizacyjnego 
dołączyło siedem potężnych kor- 
poracji, które mogą spowodować, 
że twoje państwo zacznie się szybko 
bogacić. Niektóre będą dostarczać ci 
rzadko spotykanych surowców, inne 
spowodują, że wzrośnie przychód, a dzię- 
ki jeszcze innym budownictwo zaliczy 


silny progres. Ponadto będziesz mógł 
zakładać filie swoich korporacji poza 
granicami kraju — rywal wówczas będzie 
musiał dokładać do twojej kieszeni. 


Jeżeli i tymi metodami nie udaci 
się wygrać, zawsze będziesz mógł 
postawić na wojny gwiezdne. 
Przepis na sukces jest prosty - kto 
pierwszy doleci do Alfa Centauri, wy- 
grywa. Da się oczywiście wysłać w prze- 
strzeń niekompletny statek, ale wtedy 
ryzykujesz, że w połowie trasy wybuch- 
nie i się rozleci. Możesz też dopieszczać 
budowę swojego promu, doglądając 
instalacji poszczególnych komponentów. 
Po wypuszczeniu go w kosmos zostaje 
już tylko oczekiwanie, tura po turze, 
na zwycięstwo. 


ustorns Hotise. 
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Oprócz tego twórcy doda- 
li 11 nowych scenariuszy, 
których fabuła osadzona 
jest m.in. w średniowieczu, 
w okresie drugiej wojny 


| światowej, w świecie fan- 


tasy oraz w kosmosie. 
W menu głównym możesz 
również wybrać tzw. „za- 
awansowany start” — za zło- 
to kupić sobie odpowiednią 
pozycję, rozbudowane mia- 
sta i technologie. Poza 
tym w nowym add-onie 
czeka na ciebie 10 no- 
wych nacji, w tym Portu- 
galia, cywilizacje Khmerów i Majów, 
a także 6 dodanych przywódców z uni- 
katowymi zdolnościami. Będziesz mógł 
także odkryć kolejnych 6 technologii, 
stworzyć 14 nowych jednostek i 5 bu- 
dynków. Bitwy morskie nabiorą 
nowego znaczenia dzięki możli- 
wości blokowania handlu wod- 
nego i nowym oddziałom pływa- 
jącym. A to wszystko tylko część 
atrakcji, które ujawnia beta-test Bey- 
ond the Sword. Zapowiada się udany 
dodatek do jednej z najlepszych stra- 
tegii w historii. Dziel i rządź! c 


rq podpisa- 
w najnow- 
o Cywilizacji ni 
n 
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Firaxis Games 


;//www.2kgames.com/civ4/beyondthesword/ 


szpiegostwo * nowe scenariusze * korporacje 
* całokształt 


% nie ma Polski 


To będzie znakomity dodatek do 
świetnej gry. Zdecydowanie po- 
zycja obowiązkowa dla każdego 
miłośnika strategii. 


Autor: Sentenza 


Myślisz, że prawdziwe e 


arządzanie AC Milanem czy Zagłębiem Lu 


- Równie dużo frajdy — prz 
anie takimi zespołami jak FC Kurza Stopa, 


kierow 


mocje może budzić tylko 
blin? Błąd! 


ynajmniej w FM Live — daje 


Masakra Świeradów czy... Olympique Click. 


omysł był prosty - skoro setki 
tysięcy graczy na całym świecie 


bawią się w sportową rywaliza- 
cję, wystawiając prowadzony przez 
siebie klub piłkarski do ligowej i pu- 
charowej walki z zespołami kierowa- 
nymi przez komputer, tym bardziej 
będą chciały zmierzyć się z in- 
nymi menedżerami. Żywymi, 
prawdziwymi i tak samo uzależ- 
nionymi od wirtualnych rozgry- 
wek. Trudności sprawiała realizacja 
tego zamierzenia. Co zrobić, kiedy 
wszyscy zechcą dowodzić Liverpoolem? 
Albo kupić, na pozycję pierwszego 
bramkarza, Jerzego Dudka? 


Odpowiedzi na te pytania zna- 
lazł Oliver Collyer, współzałoży- 
ciel firmy Sports Interactive 
i współtwórca serii Championship 
Manager oraz Football Manager. Jego 
FM Live, spełnienie marzeń - to nie prze- 
sada - wszystkich komputerowych 
menedżerów, jest obecnie na etapie 
beta-testów, do których dopuszczono 
tylko 1000 osób z całego świata - wtym 
także 'i nas. 


FM Live łączy silnik meczowy 
ze standardowych produktów 
spod szyldu Football Manager 
z mechanizmami, które umożli- 
wiają rozgrywkę w sieci. Kiedy 
gra trafi do sprzedaży w marcu 2008 ro- 
ku, uruchomione zostaną serwery, 
z których każdy będzie mógł pomieścić 
1000 graczy. Ci, którzy się do niego 
podłączą, będą mogli rywalizować 
tylko z menedżerami podpiętymi do te- 
go samego systemu, razem będą też 


korzystać z własnej, oddzielnej bazy 
danych z piłkarzami. Dostępni zawod- 
nicy to gwiazdy i trzecioligowcy ze świa- 
ta prawdziwej piłki (jest więc Ronal- 
dinho i Drogba, a także Matusiak 
czy Hirsz), natomiast w rozgrywce 
biorą udział drużyny fikcyjne, nazywa- 
ne przez graczy samodzielnie. 


Każdy serwer będzie na bieżąco ak- 
tualizował ranking swoich zespołów, 
a kluczem do uzyskania wysokiej 
pozycji ma być w równej mierze 
taktyka, jak i umiejętność ku- 
powania najlepszych zawodni- 
ków. Nie wszyscy gracze z bazy 
są dostępni od razu - każdy z mene- 
dżerów, logując się po raz pierwszy, 
odblokowuje część z nich i w ten spo- 
sób wprowadza do świata gry. Naj- 
ważniejszym ograniczeniem są zarob- 


Co zrobić, kiedy wszyscy zechcą 
kierować Liverpoolem? 
Albo kupić, ekhm... Jerzego Dudka? 


ki piłkarzy - suma wynagrodzeń skła- 
du startowego nie może przekraczać 
100 tysięcy euro, później powinna być 
tak skalkulowana, by do bankructwa 
nie doprowadziły klubu wypłacane 
kwoty, ściągane codziennie, niezależ- 
nie od tego, czy w danym czasie gra- 
łeś, czy nie. Co prawda konto każde- 
go z zespołów co 24 godziny zasila 
gotówka z reklam i od sponsorów, 
zależna m.in. od pozycji zajmowanej 
na serwerze, ale kwoty te w większo- 
ści przypadków nie przekraczają 


Statement 
£uted in japan. Ozgimą Loty, Nat 25 GOrYEOWA 28 my WE NOWYN 


ę 


200 tysięcy euro, a np. Kaka życzy 
sobie za swoje usługi około 60 tysię- 
cy. Na gwiazdy stać naprawdę nie- 
licznych. 


Gra oferuje rozbudowany moduł 
transferowy, który przypomina 
aukcje internetowe (działa nie- 
mal identycznie 
jak np. Allegro 
czy eBay) i umożli- 
wia uczestnikom za- 
bawy handlowanie 
zawodnikami. Twórcy 
liczą, że będzie to ten 
element FM Live, który szczególnie 
wciągnie graczy, na razie jednak wy- 
szukiwanie okazji i licytowanie jest dość 
trudne, bowiem piłkarzy i aukcji 
jest po prostu za dużo, a przedmiotem 
większości z nich są średniacy, których 


faktyczne umiejętności trudno ocenić . 


na podstawie statystyk. Rozwiązaniem 
tego problemu są wypożyczenia i 24-go- 
dzinne próbne kontrakty, jakie można 
podpisywać z zawodnikami nieprzy- 
należącymi w danym momencie do żad- 
nego z klubów. 


ZAPOWIEDZI 


Niezłych pomysłów jest więcej - to 
np. możliwość samodzielnego 
tworzenia pucharów i lig z okre- 
ślonym wpisowym, dzielonym 
potem między zwycięzców, czy 
przyłączania się do oficjalnych fede- 
racji, które pobierają składki, ale też 
generują większe zyski. Tak naprawdę 
jednak największe emocje daje to, 
co najbardziej proste i oczywiste —- moż- 
liwość zmierzenia się z graczami z ca- 
łego świata. by udowodnić im, że „Olym- 
pique Click pany!”. 


Football Manager Live 


Producent: Dystrybutor PL: 
| Sports lnteractiwe | CD Projekt 


rywalizacja z żywymi graczami * wciąż świet- 
ny engine meczowy z serii Football Manager 
bardzo wciąga * zdarza się - oby tylko na 
etapie testów beta — że serwery się zawieszają 

FM Live uzależnia stokroć bar- 

dziej niż jego wersje „odcięte” od 

sieci. To powód do radości dla 

komputerowych menedżerów - 

i do niepokoju dla ich bliskich... 


Autor: Foch77 


Recon vs. Assault 


Oddział duchów może przemieszczać się po 
lokacjach w dwóch „trybach”: Recon oraz 
Assault. Ten pierwszy wykorzystywany jest 
wtedy, gdy najważniejsza jest dyskrecja — 
twoi żołnierze nie strzelają do przeciwnika, 
starają się korzystać z osłon terenowych 
i ukrywać przed wzrokiem nieprzyjaciela. 
Ten drugi oznacza zachowania a la Com- 
mando — dajesz podwładnym pozwolenie na 
otwarcie ognia w dowolnym momencie, któ- 


irma Ubisoft, czołowy wydawca 
p gier komputerowych na świecie, 

przyzwyczaiła już nas do tego, 
że od pewnego momentu konsolowe 
i PeCetowe wersje jej tytułów często 
różnią się między sobą. Nie wiem, czy . 
to celowy zabieg, którego celem jest ; 
zamęt, galimatias i chaos, czy jakaś 
chytra marketingowa sztuczka, zbyt 
skomplikowana dla nas, zwykłych śmier- 
telników. Fakt jednak pozostaje faktem 
- w ofercie Ubi dużo jest produk- 
cji, które noszą ten sam tytuł, ale 
oferują zupełnie inne przeżycia. 


Szczególnie dotyczy to gier firmo- 
wanych nazwiskiem Toma 
Clancy'ego, serii: Rainbow Six, 
Splinter Cell i Ghost Recon. Efekt 
tych kombinacji był do tej pory raczej 
mizerny: w porównaniu z chwalonym 


konsolowym Rainbow Six: Lockdown 


wersja PeCetowa okazała się grą gorzej 
niż przeciętną, najlepszy Splinter Cell: 
Double Agent to ten wydany na PlaySta- 


_ tion 2, a komputerowy Ghost Recon 


A 


ZZA 


Advanced Warfighter sprawiał wrażenie 


| Nie odlatuj, błagam! 


| Poziom trudności 
| ustawiony jest na Easy! 


ADVA 


biedniejszego kuzyna edycji prze- 
znaczonej na Xboxa 360. Naj- 
wyższy poziom z „windowso- 
wych” edycji tych gier reprezen- 
tował do tej pory Rainbow Six: 
Vegas, który paradoksalnie po- 
czątkowo w ogóle miał na bla- 
szaki nie wyjść, a kiedy jednak 
się ukazał, był bezpośrednią konwersją 


« z platform next-genowych. To spodoba- 


ło się graczom i znalazło odzwierciedle- 
nie zarówno w sprzedaży, jak i w recen- 


Strzelnica z samouczka. Jedyne | 


miejsce w grze, w którym nie 
giniesz co minutę. 


"<aM 


zjach, można więc było się spodziewać, 
że również Ghost Recon Advanced War- 
fighter 2 zostanie zrealizowany w ten 
sam sposób. 


Ubi jednak po raz kolejny zaskoczyło. 
Cały czas zapowiadano, że GRAW 2 
, w wersji na PC dostosowany zo- 
stanie do tej platformy i wymagań 
b jej użytkowników, ale raczej nic nie 
| wskazywało, że będzie to ZUPEŁ- 
% NIE inna gra niż jej odpowiednik 
4 na Xboxa 360. W edycji konsolowej 
+ GRAW 2 kontynuuje styl rozgrywki 
s wprowadzony w jedynce, dodaje tylko 
j więcej graficznych bajerów i kilka no- 
wych, drobnych elementów taktycznych. 


do źródeł, czyli... 


...do pierwszego Ghost 
Recona z 2001 roku 
(w pełnej wersji pojawił się 
w Clicku w numerze 


ry uznają za właściwy. 


NOBD WARF 


GHTER 


ale mnóstwo rozwiązań jest 
niemalże identycznych - wtym 
mapa taktyczna, na której wy- 
daje się polecenia podkomend- 
nym, oraz duży realizm roz- 
grywki, z którym wiąże się 
również niebotycznie wysoki 
poziom trudności. 


Q tym ostatnim warto napisać na po- 
czątku, bo właśnie tego tematu dotyczyć 
będzie największa liczba wpisów na 
forach internetowych przeznaczonych 


- dla fanów serii. GRAW 2 oferuje cztery 


E 


tryby trudności: od Easy, przez Normal 
i Hard, aż po Hardcore. Standardowo 
rozgrywkę rozpocząłem na domyślnym 
Normal, ale szybko okazało się, że jeśli 
chcę przeżyć dłużej niż kilkadziesiąt 
sekund (w misjach od drugiej w górę), 
muszę zmniejszyć wyzwanie, jakie sta- 
wia przede mną gra. Wszedłem do me- 
nu, przestawiłem odpowiednią opcję, 


_ rozpocząłem po raz kolejny misję i... 
-_ znów ginąqłem z częstotliwością, która 
W wersji PC seria wraca 


06/2006). Oczywiście pod *% 


względem grafiki obu tytu- 
łów nie można porównywać, 


2 


zwiększyła średnią liczbę brzydkich słów 
wypowiadanych w naszej redakcji o co 
najmniej 200%. Wrrr... Przez chwilę 
łudziłem się jeszcze, że może nieopatrz- 
nie nie zapisałem zmian, ale okazało 
się, że wszystko jest w porządku. Po- 
ziom trudności ustawiony był na 
Easy, ale mimo to każde nieprze- 
myślane posunięcie wciąż od ra- 
zu było karane śmiercią, a prze- 


robić PAT RPNAR SE eskapady 


kończą się śmiercią. 


z nich to polecenia przekazywane bez- | 


pośrednio na polu walki, ustalane w me- 


nu, które aktywuje się po wciśnięciu | 


środkowego przycisku myszy. Kiedy nie | 
dzieje się absolutni e nic - albo pra 


HB wskozaćżołnierzom miejsce, do które- 
gg 99 mają przebiec, cel ewentual-- 


GRAW 2 nie pozosta 
absolutnie żadnego 
marginesu błędu. 


godzin — nauczysz się grać tak, 

aby szanse na ukończenie kolej- 

nych misji! były realne. Trzeba jed- 
"nak zupełnie zapomnieć o tym, co e, 
kazał pierwszy GRAW, w 
| mięci i Rainbow 


nego ostrzału, a także i, 


sposób przemieszczania 
 rzystania z broni (patrz: s. 


„Recon vs. Assault”). Ponownie 
| - jak w GRAWzie — — można podej- 
rzeć to, co widzą pozostałe Duchy, jest. j 


'też opcja wydawania im poleceń ró 


nież w tym widoku, co znacznie ułatwia 
np. ustawienie żołnierzy w jakimś zauł- 
'ku i wskazanie kierunku, z którego nić. 
że nadciągnąć POZSCWNE: j 


Drugi sposób Kierowania. para 
z Ę Została 


. SEAŃ j0o WATKI. | ki 
O KORONĘ.: zŹ i 


mA 


0% SIĘ zEż 


422) 
NASCĘDCA CRONU ŻBRAGZONY 
% "PRZEZ NADWORNEGOJGDAGA! 
AS ES UKE JĘDNA DROGA: W 


Do ODZYSKANIA KORONYŚ 
„WOJNA! 


„Tak sympatycznie mi się grało, tak mnie ta odyseja-krucjata.Aleksandra wciągnęła 
i tak dobrze się przy niej bawiłem, że z wewnęttznym przekonaniem mogę powiedzieć, * 
że „Ascension to the Throne” jest dobre. A nawev więcej - wyjątkowe.” 


Ocena: 8/10 
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szami broni, a ponadto posiada również 


„ możliwość tworzenia całych sekwencji 
| rozkazów wykonywanych później, po 
wciśnięciu ikonki „Execute” (czyli „Wy- 


konaj”). Jeśli grałeś w pierwszego Ghost 


Recona albo, jeszcze lepiej, w starsze 
części Rainbow Six, Ghost Recon 
Advanced Warfighter 2 przyjmiesz z sze- 
rokim uśmiechem na twarzy. Oto mamy 
wreszcie, po długiej przerwie, taktycz- 
nego shootera na PC, który rzeczywiście 
wymusza stosowanie taktyki i pozwala 
na wprowadzanie w życie najbardziej 
wymyślnych planów. Inna sprawa, że itak 


trzeba je zwykle na bieżąco mocno mo- 8 
dyfikować, bo nowe dzieło Ubisoftu bez , 


pardonu rzuca w twoim kierunku kolej- 
nych przeciwników. 


Tu pojawia się kolejny problem. Wro- + 


gów jest wielu, ich broń celna, a po- 

ziomy rozległe, co oznacza, że nawet 
najlepszemu dowódcy zdarzy się stra- 

cić kilka punktów życia. Ponieważ - 

inaczej niż w wersji konsolowej — nie 

„pie ma możliwości opatrzenia ran 

zj i leczenia żołnierzy, dotarcie 
„spra! do końca w jednym kawałku sta- 
SĄ je się nadludzkim wyzwaniem. 

To kolejne elemen- 


Duchy w multi ty (wielkość map, 


Nie wstaję, nie ma mowy! Słyszałeś, 


liczba przeciwników), które podkreśla- 
ją podstawową wadę gry - przesadzo- 
ny poziom trudności. Dzięki niebiosom 
za szybkie - przynajmniej na kompu- 
terze z 2 GB RAM-u -— ładowanie sejwów 
w obrębie raz wczytanego poziomu. 
Gdyby trwało to dłużej niż kilkanaście 


wystarczająco dużo cierpliwości, by 
przejść więcej niż tutorial i pierwszą, 
stosunkowo prostą misję. 


że gracz zmienił poziom trudności ; 
z Easy na Normal? 


| > 


rebelianci dowodzeni 
przez generała De La 
Barrera zdobyli kilka 
ukraińskich głowic jądro- 
wych, które za pośredni- 
ctwem pakistańskich po- 
cisków chcą wysłać na 


oczywiście nie można 
dopuścić. Kolejne mi- 
sje to pościg za ła- 


HOST REC g 


asrancio meajnówi 


dunkami nuklearny- 


Briefingi dobrze wprowadzają 


w kolejne misje. W niektórych 


A 
m 
4; 

sekund, mało kto znalazłby w sobie | cele w USA, do czego 
F 
E właśnie tu wybierasz punkt startowy. 


Multiplayer w GRAW 2 A propos misji: jest _ mi, tyleżezkomplikacja- 


zasługuje na pochwa- 
łę. Oferuje ponad trzy- 
dzieści map, z których 
każda przypisana jest do 
konkretnego trybu roz- 
grywki, a tych jest w grze 
sześć: Hamburger Hill, 
Recon vs. Assault, Siege, 
Co-op, Deathmatch i Team 
Deathmatch. Pierwszy 
z nich to walka o strefę 


wyznaczoną na mapie, którą trzeba zdobyć i utrzymać przez określo- 
ny czas. Podobny do niego jest tryb Siege, inaczej wyznaczający czas 
potrzebny na zwycięstwo w partii. Recon vs. Assault stawia przed 
jedną z drużyn zadanie zniszczenia pewnych instalacji wojskowych 
(kilku na mapie), a zespół przeciwny je broni. Co-op pozwala na roze- 
granie kilku misji (opartych na tych z trybu single) wraz z innymi ży- 


ich w grze dziesięć ' 
plus samouczek 
i specjalny poziom 
dla posiadaczy kar- 
ty AGEIA PhysX. Kam- 
pania dla jednego gra- 
cza podzielona jest na 
trzy akty, z których 
pierwszy rozpoczyna się 
bezpośrednio po wyda- 
rzeniach z Ghost Recon 
Advanced Warfighter. * 
Duchy znajdują się na 
terytorium Meksyku, 


wymi graczami przeciwko botom sterowanym przez komputer. Death- m RPENRERRENR OE 


match i Team Deathmatch to klasyki - wygrywa ten żołnierz (lub zespół 
w wersji Team), który zabije najwięcej przeciwników. | 


O nie! To była moja 
nowa fura! 


W 


mi = w jednym z etapów 
trzeba uratować dzienni- 
karkę, która ma informa- 
cje na temat miejsca 


„ukrycia głowic, w innej 


wyciągnąć z niewoli pi- 
lota helikoptera, którego 
obecność na terytorium 


i Meksyku rebelianci wy- 


korzystują jako dowód 
na planowaną rzekomo 
przez Stany Zjednoczone 
inwazję. 


Na papierze brzmi to eks- 

cytująco - kryzys mię- 

dzynarodowy na granicy 

USA, groźba wybuchu 

jądrowego wisząca nad Los Angeles, 
Chicago i Nowym Jorkiem — w grze 
jednak jest zaledwie tłem dla brudnej 
roboty wykonywanej przez Duchy. Two- 
je misje to „wyeliminuj rebeliantów 
w obozie”, „wesprzyj siły lojalistów”, 
„oczyść strefę zrzutu”. Brakuje także 
imponujących, zapadających w pamięć 
lokacji, jakich co najmniej kilka było 
w pierwszym GRAW-ie. Co by nie mówić, 
przygraniczne miasteczko Juarez 
i jego okolice to nie to samo co 
jedna z największych metropolii 
na świecie, Mexico City, gdzie to- 
czyła się akcja Ghost Recon Advanced 
Warfighter. Jedyne ciekawsze miejsca 
w dwójce to: przejście graniczne z fina- 
łu, arena walk byków z misji „The price 
of peace” oraz — przede wszystkim — ta- 


Za dużo tequili, za dużo... 


ma w Teksasie, gdzie toczy się poziom 
„The long walk”. 


Ten brak „widoczków” przekłada się 
również na oprawę graficzną. Meksyk 
w GRAW 2 to miejsce zasnute 
brunatną mgiełką, zapylone 
i ogólnie mało kolorowe. Praktycz- 
nie od pierwszej do ostatniej misji wy- 
gląd lokacji jest praktycznie taki sam, 
jedyną odmianą jest kilka nocnych mi- 
sji, w trakcie których można włączyć 
noktowizor. Nawet jednak biorąc je pod 
uwagę, obraz na ekranie jest albo 
brązowo-żółtawy (za dnia), albo grana- 
towo-czarny (w nocy), albo zielony 
(z noktowizją). Szkoda, bo engine gry 
pozwala wyświetlać bogate w szczegó- 
ły obiekty 3D, obłożone wysokiej jakości 


. 
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Wasz: 


EŁL AC ARYZEOGCDAA 


| Drone M.U.L.E. 

| Latający pojazd bezzałogowy, doskonały Samobieżny skład amunicji i pojazd, który 

| do rozpoznawania terenu, na który chcesz może posłużyć jako ruchoma osłona przed 

_ wprowadzić swoich ludzi. Wygląda jak ostrzałem. W wersji konsolowej pozwa- 
fruwająca butla z gazem, ale potrafi lał wyleczyć żołnierzy — w PeCetowej 

| uratować życie! tylko blokuje się na przeszkodach... 


20 AE PY ROCA TY DO OSOZTZAĘ OCOORZSEAE 


Wyglądanie zza murka to jedyny b | 
sposób na to, by przeżyć. 


TWENTY Z ĘZYYTY ZY TIRPZETZSZAWZĄ JE ZERECA POZA 
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(i rozdzielczości) teksturami, ale pro- Ą sze - - Rainbow Si: Vegas (a jeśli uznamy, 
_jektanci poziomów praktycznie w ogó- 8 że to raczej zwykły FPS niż taktyczny 
le tego nie wykorzystują. shooter, choćby stary SWAT 4). Inaczej 
zn sprawa wygląda, gdy weźmiemy pod 
Na poziomie: trudności |PZODTWZNOLUA 
|4 stawia gra - wtedy przygody kapitana 
Hardcore giniesz już daj | 1 Mitchella w Juarez nie mają konkurencji. 
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nia, pewne skrypty nie resetowały się po 

śmierci i wczytaniu stanu gry - ale więk Jee 
| szość znich poprawia łatka, która w Poł BAL + _/ 

sce będzie najprawdopodobniej zaapli- śE-ib Multiplayer: tak 


kowana od razu w edycji, która trafi na zaa c NAJLEPSZA SERIA WOJENNA - COMBAT MISSION 


sklepowe półki. | wem procesor 2 GHz, 1 GB RAM, grafika 128 MB, 
Windows XP 
| gzdrgn zę mati je tre | WKRAGZA W XXI WIEK. 


fingi przed misjami * powrót prawdzi 

PC. Odpowiedź nie jest prosta, A | (— 8. 

. po nie 7) wysoki poziom trudności * mało ciekawe ST 
bowiem zależy od tego, co rozumiesz Po 12- | 23 | = Ą ©- 
pod pojęciem „najlepszy”. Jeśli chodzi Dla prawdziwych hard- jęwatwość 7) Ś s PL : a . 
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KUPUJ GRY NIE WYCHODZĄC Z DOMU 
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INTERACTIVE 


ncji Paradox km 


- RECENZJE aTranskiopsers) 


zlat 80. powala widzów efektami 

specjalnymi, szczególnie zaś świet- 
ną realizacją walk między kilkumetro- 
wymi Transformersami. Jak każdej 
większej produkcji z Hollywood, 
również tej towarzyszy oficjalna 
gra. Czy Transformers: The Game 
nie zepsuje dobrego wrażenia wynie- 
sionego z kina? 


E ilm oparty na popularnym serialu 


Zaczyna się dobrze — rewelacyj- 
| nym intrem, jednym z lepszych, 
jakie ostatnio widziałem. Trans- 
formers oferuje dwie niezbyt długie 
kampanie - broniących ludzkość przed 


zagładą Autobotów oraz złych Decep- | 


ticonów. W przypadku tych pierwszych 
kolejne misje powiązane są z fabułą 
filmu, ale znacznie atrakcyjniej prezen- 
tuje się druga opcja — jako Decepticon 
siejesz zniszczenie wszędzie wokół, 
przyczyniając się do zwycięstwa sił zła. 
Obie kampanie składają się z kilku roz- 
działów, w których kierujesz różnymi 
Transformersami, m.in. Optimusem 
Prime i Megatronem. 


Niestety, rozgrywka w Transfor- 
mersach jest liniowa. Co prawda 


masz możliwość powracania do już wy- | 


pełnionych zadań czy zbierania poroz- 
rzucanych po planszach bonusów (jest 
nawet kilka dodatkowych misji), mo- 
żesz być jednak pewien, że przy każdej 
próbie swobodniejszego przemierzania 
lokacji (wśród nich miasto, pustynia 
i baza wojskowa) komputer będzie ci 
nachalnie przypominał, abyś udał się 
do miejsca następnego zadania. Misje 
są dość zróżnicowane i wieloetapowe, 
a oprócz walk z innymi robotami często 


|ranstormacja 


W każdym momencie gry masz możliwość przemiany w pojazd lub robota bojowego. 


(1) Poruszanie się po mieście w takim 
stanie od razu przyciąga uwagę... 


i przewijają się w nich fragmenty na czas | 


czy pościgi. I tutaj pojawiają się prob- 
lemy. 


| Klawiszologia w grze jest dziecinnie 
j prosta, jednak działanie klawiatury | 


pozostawia wiele do życzenia. Bardzo 


| dami, ponieważ mają one problemy 
z szybkim skręcaniem i cofaniem. Spo- | 
1 są wybuchy, np. stacji paliw, w którą 


ro kłopotów sprawia także ka- 
mera. Chociaż przez większość czasu 
możesz obracać nią za pomocą mysz- 
ki (jednak nie wówczas, gdy przemiesz- 


| czasz się jako pojazd), to wariuje ona | 
przy ścianach budynków czy pomiędzy f 
drzewami. Dlatego walki w parkach 
1 to udręka, widzisz właściwie tylko wi- f 
rujące pnie, przez co musisz uderzać | 
na oślep. Dużo lepiej gra się oczy- | 


wiście na padzie. 


Zr 


©) ..ale wystarczy ułamek sekundy... 


O, frunie mój młodszy braciszek! 


x 
w 


To dopiero ż 
placyk zabawe *% 
dla dzieci... 


Starcia są emocjonu- 
jące i robią wrażenie, 


| zwłaszcza gdy bijesz 


się z kilkoma robotami 
jednocześnie lub właśnie otacza cię 


cała dywizja czołgów. Najbardziej kon- | 
1 trowersyjnym elementem systemu 
niewygodnie steruje się pojaz- | 


walki jest - paradoksalnie — zastoso- 
wany model 
zniszczeń. Ław- 
ki, latarnie 
uliczne, drze- 
wa, wreszcie 
całe budynki 
rozpadają się 
pod wpływem uderzeń i wystrzałów 
z broni. Najbardziej widowiskowe 


właśnie rzuciłeś przeciwnikiem. Wy- 


8 gląda to bardzo efektownie, ale za- | 
j awansowany model uszkodzeń 
* to zwykła ściema, ponieważ nie mo- 


żesz np. doszczętnie zniszczyć budyn- 


ku, który blokuje ci przejście. W dodat- | 


ku system ten jest zbyt czuły. Wystar- 
czy lekko uderzyć w ścianę, aby dookoła 
posypały się tony gruzu, co wygląda 
nieźle, ale jest szczególnie uciążliwe 


3) „..i już jesteś niebudzącą żadnych 
podejrzeń bryką. 


| podczas i tak już utrudnionych (przez 
sterowanie) pościgów i misji na czas. 


Graficznie Transformers: The Game pre- 
zentuje się dobrze, a wszelkie słabości 
engine'u sprytnie zatuszowano efektem 
rozmycia obrazu. Gorzej jest z głosami 
- co prawda usłyszysz lektorów 
znanych z serialu i aktorów z no- 


wego filmu, jednak program ma prob- | 


lemy z odtwarzaniem dialogów - często 
się one zacinają i powtarzają. 


Pomimo wad, przy Transformersach 
można spędzić kilka miłych chwil 
- niektóre misje są naprawdę ciekawe, 
poza tym zbierając „znajdźki”, otrzy- 
1 mujesz dostęp do sporego zbioru ma- 
| teriałów dodatkowych z filmu — galerii 


lerów, co z pewnością zainteresuje tych, 
1 którym spodobał się obraz kinowy. € 


Transformers: 
p) The Game 


Producent: 
Activision 


4 
5 Z Dystrybutor PL: 
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B 


PO]  http://www.transformersgame.com/ 
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Wymagania: procesor 2 GHz, 1 GB RAM, grafika 128 MB * 


e 


przerywniki filmowe * niektóre misje * dodat- 
ki związane z filmem 


sterowanie - zwłaszcza pojazdami * praca 
kamery * przesadzony model zniszczeń 


3+ 


Przeciętniak promujący 
film, w dodatku płyta 

z grą nie transformuje 
się w robota. Nawet 
kuchennego. 


kilkuset zdjęć z planu oraz siedmiu trai- | 


Autor: emter 
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| KUPUJ GRY NIE WYCHODZĄC Z DOMU 
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www.gry-online.pl | 
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Najdłuższa gra świata?! 
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trukcja, 
kową, bestiariusz, : 
opowiadanie Jaku 
dać 30 złotych wi żk = 
eż kar- 
sp książkę 
: j az dodatkowe f. 
nowskie materiały — trailery, tapet 2 
itp. Całkiem obfity > 
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wiat dzisiaj pędzi w takim tempie, 
S$ że trzeba naprawdę zapierni- 

czać, żeby za nim nadążyć. Chy- 
ba nikt nie narzeka na zbyt wiele 
wolnego czasu - nauka, spotkania 
z kumplami i dziewczynami zajmują 
tyle, że na granie zostają czasem tylko 
2-3 godziny dziennie. Jak je najlepiej 
spożytkować? 


Wszystko zależy od tego, ile masz kasy 
i samozaparcia. Jeśli bowiem nie prze- 
szkadza ci względnie małe zróżnicowa- 
nie, za to lubisz obserwować 
wszystkie tabele porównawcze 
„ilość/cena”, Loki bez wątpienia 
pozostawia w tyle całą PeCetową 
konkurencję. Nie widziałem jeszcze 
w swoim życiu drugiej tak długiej gry 


Pierwszy, klasyczny i doskonały 
hack'n'slash. Absolutny klasyk, którego 
znać musi każdy fan gatunku — do dziś 
piekielnie, nomen omen, grywalny. Miał 
właściwie tylko jedną poważną wadę: 
można go było ukończyć błyska- 
wicznie, mniej więcej w czasie 100 
razy krótszym niż Lokiego. Doświad- 
czeni gracze potrzebowali na całą grę 
jakichś 2 godzin, zaś rekord w przecho- 
dzeniu Diablo na czas należy do Polaka, 
Macieja „groobo” Maselewskiego, i wy- 
nosi... uwaga!... 6 minut i 7 sekund! 


- by ją ukończyć na 100%, potrzeba... 
kilkuset godzin!!! 


Loki to z pozoru zwykły hack'n'slash. 
Na początku wybierasz postać, przyj- 
mujesz questy, zbierasz punkty do- 
świadczenia za każdego zaciukanego 
wroga. Czyli nic ponad standard. Po- 
zory jednak mylą. Choć gra rzeczywiście 
nie prezentuje wiele nowatorskich ele- 
mentów rozgrywki, to już jej ogrom jest 
zupełnie na komputerach niespotykany. 
Ale po kolei. 


Świat Lokiego podzielony jest na cztery 
obszary, każdy charakterystyczny dla 
jednej z grywalnych postaci. Rozrzut 
jest spory: kierować możesz az- 
tecką szamanką, grecką wojow- 
niczką (taka trochę amazonka), 
egipskim czarnoksiężnikiem oraz 
wielkim i brutalnym nordyckim 
zabijaką. Wszyscy oni zaczynają 

w innych lokacjach i mają do wykona- 

nia różne questy. W końcu jednak po 

ukończeniu zadań w swojej części 

świata każdy odwiedzi pozostałe miej- 

sca. Ale samo jednorazowe przejście 

gry to dopiero początek. 


Produkcja Cyanide oferuje 3 poziomy 
trudności: śmiertelnik, bohater i bóg. 
Wyboru tu jednak początkowo nie ma. 
Aby skorzystać z wyższego, trzeba (tą 
samą postacią!) przejść wcześniej tytuł 
na niższym. Spoko - mógłby ktoś po- 
wiedzieć — przecież to samo rozwiąza- 
nie było zastosowane w Titan Queście 
i nikt nie narzekał. No tak, racja — ale 
tutaj nie da się poznać całej gry 
bez ukończenia wszystkiego na 
„boskim” poziomie! A że przemie- 
rzanie światów w Lokim to dość dłu- 
gotrwałe i często żmudne starcia 
z tysiącami (nie przesadzam!) przeciw- 
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ników, niewielu znajdzie w sobie tyle 


| samozaparcia, by z satysfakcją zako- 


munikować: „Ukończyłem Lokiego!”. 
No, a przynajmniej niewielu będzie 
miało wtedy jeszcze wszystkie zęby 
i włosy w tym samym kolorze, co za 
młodu... 


To paradoks - rzadko kiedy narze- 
ka się na to, że jakaś gra jest za 
długa, jednak w tym momencie 
to właśnie nadmierna złożoność 
jest największą wadą. Hack'n'slashe 
zawsze mają to do siebie, że pozwa- 
lają na szybki rozwój i niewgłębianie 
się w fabułę. Oferują też zwykle bardzo 
dużą różnorodność odzienia, które 
można na siebie założyć. Jeśli więc 
przyjąć takie wyznaczniki dobrej gry 
diablopodobnej, to jak na ich tle wy- 
pada Loki? Okazuje się, że w sumie 
całkiem nieźle. 
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99,90 zł. 
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pakiet jak na 


Na dużym 
zbliżeniu 
niektóre 
detale 


wyglądają 
smakowicie, 
ale grać się 
tak nie da... 


Na pierwsze awansowanie postaci 
nie trzeba długo czekać, zaś kilka 
początkowych questów 
stanowi całkiem 

zgrabny trening, po- 

zwalający zgłębić 

wcale nie takie 

proste arka- 

na rozwo- 

ju bohate- 

ra. Oprócz 

otrzymywa- 

nia punktów 

doświadczenia za zabijanie 
przeciwników mosz jeszcze pa- 
sek wiary; warto też poznać 
sposób rozdzielania poszcze- 
gólnych umiejętności, z całą 
mechaniką z tym związaną 
itp. Z braku miejsca napiszę 
tylko tyle, że każdy musi 
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No i co tak patrzysz? 
Moja wina, że Naczelny 
lubi dobrze wypieczone 
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wybrać sobie bóstwo, 
któremu będzie oddawał 
szczególną cześć i które 
pozwoli mu na rozwój 
konkretnych umiejętności 
(np. jedni bogowie oferują 
umiejętności walki bronią dwu- 
ręczną, inni wspomagają zdol- 
ności magiczne itp.). 
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| tem - podgląd przedmiotu pojawia 


Różnice między postaciami są 

ogromne. Pomimo pozornych 

SĄ podobieństw całe drzewko zdolności 
4 oraz zupełnie inne czary 
sprawiają, że w Lokie- 


Nie widziałem jeszcze w swoim życiu 


iej tak długiej gry — by ją ukończyć 
drugiej ta G gi a godzin!!! 


na 100%, potrzeba... 


go grać moż- 

na kilkana- 

ście razy, 

wciąż odkry- 

| wając nowe 

| elementy. Bez 

' względu na 

| wszystko, jedno 

* jest pewne: nie 

"będzie łatwo. Czy 

: grasz rosłym 

/ i wytrzymałym wikingiem, 

czy smukłą i zgrabną Gre- 

' czynką, śmierć zajrzy ci 

w oczy wielokrotnie. Na 

szczęście w praktyce nie ozna- 

_ cza ona niczego złego - twoja 

postać po prostu ożywi się na 

|nowo na początku lokacji, 

w której zginęła. A że całe 

wielkie uniwersum gry po- 

* dzielone jest na setki małych 

' plansz, nie trzeba za dużo 

biegać. Samo przemieszczanie 

j się po świecie też nie jest skompli- 

P kowane —- służy do tego bezpłatny 

) i zawsze dostępny kamień telepor- 
tujący. 


Niestety do miana najlepszego 
hack'n'slasha produkcji Cyanide wciąż 
sporo brakuje — co jest tym dziwniej- 
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|. wszystkim: ekwipunek. Zamiast stan- 


| kądla fanów rąbania potworów, 
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sze, że francuski zespół na własne 
życzenie zawalił kilka spraw, decydując 
się na zrezygnowanie z kilku znanych 
i znakomitych rozwiązań. Przede 


dardowej sylwetki postaci, na 
którą można byłoby przenosić 
zbroje i bronie, tu poruszasz się 
tylko w menusach z samym teks- 


się dopiero po nakierowaniu na jego 
nazwę kursora. Ubogo... 


Niewiele dobrego można też powiedzieć 
o grafice. Wkurza również czas, który 
potrzebny jest 
na doładowanie 
wcale niedużych 
plansz. Wrażenie 
lekko poprawia- 
ne jest przez cie- 
kawą i zróżnico- 
waną muzykę, tej jest jednak mimo 
wszystko trochę za mało - dla tak wiel- 
kiej gry trzeba by kilkadziesiąt godzin 
ścieżki dźwiękowej... 


Mimo kilku wad i niedociągnięć 
Loki pozostaje największą wyżer- 


zwłaszcza tych, którzy ukończyli już na 
najwyższym poziomie Titan Questa wraz 
z dodatkiem i szukają teraz nowych 
wyzwań. Masz tu kilku bogów do oba- 
lenia, bohaterze! 


Teut 


Autor 


__ | Producent: Dystrybutor PL: 
=| Cyanide Techland 
http://www.loki-game.com/ 


Multiplayer: tak ż 
Gatunek: hack'n'slash 


Wymagania: procesor 2 GHz, 512 MB RAM, grafika 64 MB 


możesz grać nawet rok i wciąż nie poznasz 
wszystkiego * ogromne możliwości rozwoju 
* to naprawdę solidny i rzetelny hack'n'slash 


mało kto znajdzie tyle czasu, by ukończyć tę M 
grę * niezbyt udany interfejs * grafice daleko SĘ 
do piękności A 


| Najlepsza produkcja 
| wkategorii: liczba go- 
| dzin gry/cena. Jeśli 
| jednak nie jesteś fa- 
| nem h'n's, możesz so- 
| bie odpuścić. 
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STAŃ DO WALKI POD TERMOPILAMI 
POKAŻ KTO JEST PRAWDZIWYM SPARTANEM! 

POKONAJ PERSÓW I UDOWODNIJ WSZYSTKIM, 
ŻE TO TY JESTEŚ NAJWIĘKSZYM DOWÓDCĄ. 
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PCAGLOGIE 


RECENZJE 


= nie było gry, która tak bardzo je 
przypominałaby swojego bohatera — 


Równo leży... 


podobnie jak on zawieszona jest między 
przeszłością i teraźniejszością... 


arallel Lines to najnowsza część 
P-: Driver - w zeszłym roku 

pojawiła się na konsolach „starej” 
generacji (PS2, Xbox), a teraz wreszcie 
na PC. „Kierowca” jest cyklem z dość 
burzliwą historią - pierwsza część 
była objawieniem, pokazała, 
że w samochodówkach nie musi 
chodzić wcale o pierwsze miejsce 
na mecie i jak najkrótszy czas prze- 
jazdu; ta z tytułem Driv3r, wydana 
bezpośrednio przed Parallel Lines, 
zwróciła uwagę głównie niedoróbkami, 
bugami i rzekomymi próbami wpłynię- 
cia na oceny w magazynach branżowych, 
podejmowanymi przez koncern Atari. 
A jak wygląda Parallel Lines? 


Może powinienem był użyć innego zwro- 
tu - zamiast: „jak wygląda?” napisać 
np. „jak się ma?”. Bo właśnie to, jak 


nowy Driver wygląda, jest jedną 
z jego największych wad. Nie da 
się ukryć, że gra pochodzi sprzed roku, 
pierwotnie została wydana na konsole, 
które praktycznie już się nie liczą (piszę 
to z bólem i... nieustającą sympatiq dla 
PS2). W międzyczasie popularność 
next-genów - X360 i PS3 - wzrosła, 
PeCetowcy dostali nową generację kart 
graficznych i znacząco zmieniły się 
oczekiwania wobec oprawy graficznej 
gier komputerowych. Tymczasem Pa- 
rallel Lines jest najbardziej typową 
konwersją gry konsolowej na PC - zbu- 
dowaną z obiektów 3D o niewielkiej 
liczbie detali, obłożonych teksturami 
o sztucznie podniesionej rozdzielczości, 
co wyraźnie widać na monitorach, nie- 
tuszujących niedoskonałości równie 
dobrze jak telewizor. 


Oczywiście to nie grafika „robi” grę 
(choć miło, kiedy stoi na odpowiednim 
poziomie), ale Parallel Lines również 
pod względem grywalności 

jest - z braku innego słowa — ar- 
chaiczna. Czwarty Driver 

to po prostu klon GTA — 

a może nawet bardziej pro- 
dukcja, która udaje klon 
GTA, bo co prawda oferuje też 
inne atrakcje poza misjami głów- 
nego wątku, ale są one skromne, 
a swobodne jeżdżenie po mieście 
raczej nie daje ani większej przy- 
jemności, ani nie wywołuje emocji. 
Co gorsza - jest to klon mało orygi- 
nalny, bo nie wnosi do zabawy prak- 


tycznie niczego nowego (poza bezcelo- 


kiedy masz AK 47! 


wym tuningiem - patrz ramka „Picuj, 
bracie!”). A np. ostatnia taka owieczka 
Dolly z kodem genetycznym Grand 
Thefto Auto, czyli Scarface: The World 
Is Yours, dodawał m.in. opcję budowa- 
nia siatki narkotykowych dealerów. 


Scarface miał też klimat i — prze- 
de wszystkim — kultowego boha- 
tera, o dziwo jednak w tych ka- 
tegoriach również Parallel Lines 
wypada przyzwoicie. Tym razem 
tytułowym kierowcą jest TK, chłopak, 
który trafia 
do Nowego Jor- 
ku w... 1978 ro- 
ku. To, jak sam 
mówi, wspaniały 
czas na życie 
w tym mieście. E 
Muzyka ma groove, dziewczyny chodz 
w bikini, a jeśli chcesz i masz odwagę, 
możesz osiągnąć wszystko. TK zostaje 
więc kierowcą najmowanym przez szysz- 
ki nowojorskiego półświatka — zaczyna 
od współpracy z alfonsem Slinkiem, 
potem poznaje impulsywnego Meksy- 
kanina, wreszcie ratuje z więzienia 
mózgowca Candy'ego i trafia na glinę 
Carrigana. To ten ostatni przynosi mu 
pecha... 


Tryb fabularny podzielony jest na 32 mi- 
sje, a mniej więcej w połowie scenariu- 


Najbardziej typowa 
konwersja gry 
konsolowej na PC. 


sza następuje drastyczny zwrot akcji. 
Nie będzie chyba dużym spoilerem 
zdradzenie, że TK trafia w pewnym 
momencie za kratki i wychodzi 
po 10 227 dniach, czyli... w 2006 
roku. Ten pomysł trzeba pochwalić, 
tym bardziej że twórcy wykorzystali 
go konsekwentnie (może z wyjątkiem 
animacji ruchu bohatera, który wyglą- 
da starzej, ale biega identycznie jak 
w wieku 18 lat). Drugiej części gry to- 
warzyszy inna muzyka, jeździ się współ- 
czesnymi samochodami, zmieniają się 
nawet menu główne 
i interfejs, a także... 
poziom trudności. 


Fakt ten zasługuje 
na oddzielny akapit: 
Parallel Lines 
to gra, która pod tym względem 
sprawia wrażenie lekko niewywa- 
żonej. Komuś, kto gra tyle, ile my w re- 
dakcji — czyli pewnie dużej liczbie naszych 
czytelników — większość misji z lat 70. 
nie sprawi kłopotu. Niemal przez wszyst- 
kie — za wyjątkiem zwyczajnie irytującej 
„Air Mail” i wymagającej znalezienia 
odpowiedniego patentu „Circuit Breaker” 
— przeszedłem za pierwszym podejściem. 
Przeskok następuje po wyjściu TK z wię- 
zienia - ostatnich piętnaście misji sta- 
nowi większe wyzwanie, choć część 
tylko dlatego, że punkty kontrolne 


=52Ą - Ą 

Oj, chyba mnie 
przyłapali na kąpieli 
nago w fontannie... 


sq w nich ustawione jakby przypadkowo, 
a nie po długich, trudnych sekwencjach, 
które w wyniku niepowodzenia trzeba 
przechodzić wielokrotnie. Tego, jak wia- 
domo, nie lubimy. 


Lepiej udało się zrównoważyć 
poziom trudności misji pobocz- 
nych, ponadto niektóre z nich (np. Stre- 
et Race, oldskulowy Loan Shark czy do- 
stępny tylko we współczesności Hitman) 
określają go już na wstępie, możesz 
sam zadecydować, czy masz akurat 
ochotę na większy lub mniejszy test dla 
twoich umiejętności. 


O ile w misjach fabularnych zdarza ci 
się wyjść z auta (choć czysto „chodzo- 
nych” etapów jest — dzięki Bogu! - nie- 
wiele), zadania dodatkowe polegają 
głównie na jeżdżeniu. | dobrze, w koń- 
cu nie przez przypadek Parallel Lines 
należy do serii Driver. Byłoby jednak 
lepiej, gdyby model jazdy zmodyfiko- 
wano w sposób, który bardziej paso- 
wałby do wyścigów (a jest ich tu dość 
dużo - zarówno w mieście, jak i na to- 
rach zamkniętych). Tymczasem ten, 


który jest, stworzono po to, by efektow- - 


nie, „hollywoodzko” wyglądał - dla- 
tego przy każdym skręcie tył 
auta „siada”, a drobna stłuczka 
powoduje urwanie zderzaka. 
To zwiększa liczbę oktanów we krwi, 
kiedy przepychasz się między innymi 
samochodami na głównej ulicy miasta, 
ale podczas wyścigu na zamkniętym 
torze sprawia, że — częściej niż na linię 
mety - wpadasz w złość. To dlatego 
przez Parallel Lines „prześmignąłem”, 
trzymając się cały czas głównej linii 
fabularnej, misje poboczne testując 
bez entuzjazmu. 


Oprawa graficzna Parallel Lines nie za- 
chwyca i - niestety — podobnie jest zefek- 
tami dźwiękowymi. Silniki samochodów 
świszczą, szumią i charczą, ale nie ma- 
ją soczystego warknięcia, jakie powin- 
no towarzyszyć dodawaniu gazu przy- 
najmniej w niektórych z nich. Fantas- 
tyczna jest natomiast muzyka — 
na soundtrack składają się 
utwory z lat siedemdziesiątych 
oraz te, które na iPodach nowo- 
jorczyków królowały rok temu, 
wszystkie dobrano z wyczuciem i sma- 
kiem. Usłyszeć tu można m.in. Marvina 
Gaye'a, The Temptations i The Stran- 
glers. Przy takiej muzyce jeździ się bar- 
dzo dobrze. 


Klasyczny soul to jednak za mało, by 


pociągnąć całą grę. Parallel Lines 


jest lepszy niż Driv3r, ale wydany na PC 
ze sporym poślizgiem nie zasługuje 
na tyle uwagi, co naprawdę nowe, rze- 
czywiście next-genowe tytuły. <« 


wać Driver: Parallel Lines 


Producent: Dystrybutor PL: 
Reflections CD Projekt 
7 http://www.atari.com/driver/ 


Multiplayer: brak 
Gatunek: samochodówka 


Autor: Foch77 


Wymagania: procesor 2 GHz, 512 MB RAM, grafika 64 MB, 
lows XP/Vista 


świetna muzyka (szczególnie w części z lat 70.) 
* „rozrywkowy” model jazdy do ucieczek 
przed policją 

brak multiplayera * dużo misji dodatkowych 
to wyścigi, a w nich model jazdy sprawuje się 
średnio * nieciekawa oprawa graficzna i efek- 
ty dźwiękowe 


Lepszy od Driv3ra, nie- 
stety na dziś to już tro- 
chę za mało. Niezła 


muzyka - ale sound- 3+ 
track z gry można chy- 
ba kupić taniej... R ) <% 


Ca tak naprawdę wydarzyło się w Strefie 22? 


u stało się z Twoimi kompanami z drużyny zwiadowczej? 


» Dłaczego wSzyscy zniknęli? 
Skąd dochodzą te adgłosy? 


Czy na pewno jesteś sam? 


PC KUPUJ GRY NIE WYCHODZĄC Z DOMU 
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2007 SON ISIK Ltd. Wszelkie prawa zastrzeżone 


Oficjalna strona in- 
ternetowa Overlor- 
da jest zabawna 
i patyczna w po” 
Ado sposób jak gra, 
ale szczególnie cieka- 
wajestopcja „rate my 
evil”. Zabawa polega 
na odgadnięciu, kto 
tak naprawdę czai SIę 
pod hełmem główne- 
go bohatera gry- 
W Top 10 bezapelo- 
cyjnie prowadzi Geo- 
rge W. Bush, wyprze” 
dzając m.in. Osamę 
i... Dartha Vadera. 


Dziś szef kuchni poleca 
płonących kucharzy. 


d ; s ; * ę a 
ch, Sire , b Ak: 
nasz najuko- 
chańszy i najstraszniejszy! 


Czekaliśmy na ciebie już tyle czasu, 
że baliśmy się, że w ogóle do nas 
nie wrócisz! W międzyczasie wstręt- 


| ne hobbity i inni ludzie... Ech, szkoda 


gadać, sam zobacz: Mroczna Twierdza 
w ruinie, pająki strajkują - nie chcą 
robić Złowieszczej Sieci, a Smok 
odleciał w siną dal. Mówił, że tutej- 
| sze dziewice powodują u niego 
| zgagę, a gdzieś w odległym Kra- 
* kowie ponoć jest wakat, bo po- 
przedni rezydent okazał się dino- 
zaurem... Panie, jak dobrze, że 

/ znów jesteś! 


Widać, że trochę leżałeś w ziemi, i z oczu 
ci patrzy niezbyt mądrze, ale to nic, 
naprawdę, zaraz wszystko nadrobi- 
my. Twierdzę się uprzątnie, a tym 

| radosnym maszkarom z wio- 
ski pokażemy, że wrócił ich 
prawdziwy Pan i Władca, 

a czas Chaosu się zbli- 

ża! Wcześniej jednak szyb- 

ko oprowadzę cię i przed- 


-_ Masz zielone? Mam. 


UCZE 


tylko stoisz i czekasz, aż 


inni wykonają za ciebie całą robotę! 


stawię reszcie wesołej kompanii. Ależ 
się ucieszą na twój widok! 


Przez cały czas, gdy będziesz siał grozę 
i zniszczenie, towarzyszyć będzie 
ci zgraja wiernych sługusów, go- 
towych zrobić dla ciebie absolut- 
nie wszystko, co w ich mocy. Każesz 
im rzucić się do studni, bo pomoże ci 
to zregenerować siły? Nie ma sprawy 
- będą się rozpychały łokciami i wal- 
czyły o to, by móc za ciebie zginąć. 
Polecisz im skoczyć w wodną otchłań, 
choć niektóre nie umieją pływać? Utoną 
z pieśnią na ustach! Co prawda może 
lepiej by było, gdyby akurat tu czasem 
cię nie słuchały, bo w przypadku pomył- 
ki możesz szybko stracić kompanię. Ale 
przecież to się nie zdarzy, prawda? 


Twoja wesoła gromadka składać się 
będzie z kreatur w czterech kolorach. 
/ s 


* 
, * 


Czerwone i niebieskie też. 


Najwierniejsze i najlepsze to oczywiście 
my - sługusy brązowe. Nas nigdy nie 
brakuje, jesteśmy odważni i bardzo 
skorzy do bitki. Wyręczymy cię w prawie 
każdej czynności. Nie przystoi, by 
Pan i Władca sam zbierał złoto 
czy demolował beczki w poszu- 
kiwaniu eliksirów. Tylko rusz ręką, 
a cała nasza zgraja rzuci się bez opa- 
miętania na wskazany cel - niezależnie 
od tego, czy będzie to pole słoneczni- 
ków, czy ciemna piwnica ze składzi- 
kiem. 


Po niedługim czasie i wykonaniu kilku 
zadań poznasz naszych innokolorowych 
kumpli. Pierwsi w kolejce do odkrycia 
stoją czerwoni — jedyni, którzy 
potrafią atakować z dystansu, 
a dodatkowo są odporni na 
ogień. Dzięki temu mogą docierać 
do niedostępnych dla innych miejsc, 
a także odblokowywać przejścia po- 
przez ugaszanie przeszkód. Dalej są 
zieloni... To dobrzy kumple, ale muszę 
ci coś, Sire, wyznać: strasznie śmierdzi 
im z paszcz. No, ale nic dziwnego - sko- 
ro mogą wdychać te obrzydliwe trują- 
ce gazy, które zabijają wszystkich in- 
nych... O dziwo, mają także innq cie- 
kawą właściwość: mogą stać się nie- 
widzialni. Już widzę błysk w twoim oku, 
Sire! Tak — zieloni są znakomici, jeśli 
chodzi o zastawianie na wrogów róż- 
nych pułapek. 


Ostatnia grupa sługusów to niebiescy. 
Za tymi nie przepadam, strasznie za- 
dzierają nosa — no, ale nic dziwnego, 
_ są magiczne i jest ich niewiele, dlatego 
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sterowanie zgrają słut 
biłyby sroga mae 
właśnie sęk w tym, ę 
Sia — pardzo podobny e Geęcdią 
ki znaleźć można w konsol a. 
Nintendo pt- Pikmin. Overlor id 
z niej całymi garściami. Dość ssaka z 
że tam do wyboru masz więcej rod > e 
worków, różniących się kolorami. wk 
wone są odporne na ogień, niebies 


mogą pływać... Deja vu, co? 


uważają się za arystokrację. Co więcej, 
tylko one mogą pływać, a także potra- 
fią wskrzeszać innych pachołków. Cóż 
jednak z tego, skoro są najsłabsze, naj- 
szybciej umierają, a pod względem 
zdolności bojowych przypominają raczej 
anemików chorych na gruźlicę... 


Każdego z nas przywołać możesz dzię- 
ki studniom, które są dość równomier- 
nie rozmieszczone w lokacjach. Zawsze 
masz ograniczoną liczbę wszystkich 
sługusów, ale już proporcje między 
poszczególnymi kolorami zależą tylko 
od ciebie oraz od tego, ile masz spe- 
cjalnych ogników pozwalających przy- 
zywać nowe stworki. O ile nie ma 
problemu z brązowymi, bo po zabiciu 
każdego normalnego przeciwnika dys- 
ponujesz jednym ognikiem, to kłopoty 
są z resztą. Czerwonych możesz 
rekrutować np. tylko po załat- 
wieniu jakiejś płomiennej bestii, 
a takich niebieskich jedynie po 
wykończeniu wodników. A czasem 
jest to trudne... 


Choć na wstępie może ci się wy- 
dawać, Sire, że nasza kraina 
jest stosunkowo niewielka i nie 
pozwala na rozwinięcie skrzy- 
deł... Khem, khem - oczywiście 
mówię o czarnych, złowieszczych 
skrzydłach! W każdym razie wbrew 
pozorom nie wszystko jest 
tu tak liniowe, jak się wy- 
daje na początku. W niektó- 
re miejsca dostaniesz się do- 
piero później, gdy zdobędziesz 
kontrolę nad nowymi pachoł- ZA 
kami, dlatego do każdej raz * 
przebytej lokacji warto wró- 
cić jeszcze kilkakrotnie. 


WEJ 


Takie powroty zresztą cza- 
sem będą nieuniknione rów- 
nież z innych powodów. 
Niestety my, sługusy, nie 
jesteśmy zbyt dobre w kar- 
tografii, więc nie możemy 
zaoferować ci żadnej ma- 


py, a system teleportów też pozostawia 
sporo do życzenia. Cóż, czeka cię 
przez to trochę więcej wędrowa- 
nia i czasem błądzenia, ale widoki 
mamy naprawdę śliczne, zawsze też 
jest co robić, więc na pewno nie będziesz 
się nudził. Mam także nadzieję, że nie 
wzbierze w tobie na nas wielka złość, 
gdy czasem coś nie zadziała tak jak 
powinno. A bywa, że przenoszące waż- 
ny przedmiot pachołki gdzieś się zablo- 
kują. Słyszałem też, że może się zdarzyć, 
iż raz pokonany szef wrogów 

ożywa i trzeba go za- 

bić ponownie... Wiem, 

to irytujące, ale prze- 

cież swoją złość mo- 

żesz spożytkować, 

uprzykrzając życie 

niewinnym wieśnia- 

kom. Czyż to nie piękne?! 


W miarę wykonywania kolejnych zadań 
zabawa nieco się zmieni. O ile przez 
pierwsze godziny cieszyć się bę- 
dziesz głównie widokiem sługu- 
sów, którzy z radością plądrują 
wszystko, co im stanie na drodze, 
piją pozostałości ze stołów i szu- 
kają sobie wszędzie broni (od 
wałków do ciasta po oderwane 
ręce zombi), to później odkryjesz 
w sobie zmysł przywódczy. Rzadziej już 
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oy the Farm. Ą to send Minions. © to call back 


będziesz zmuszony do zakasania ręka- 
wów (tak naprawdę wcale osobiście 
w walkach nie musisz uczestniczyć, choć 
oczywiście możesz), a częściej do od- 
powiedniego wykorzystania grup róż- 
nych typów. Niekiedy wymaga to wy- 
myślenia nie lada strategii! 


Gdy już jednak znudzi ci się podróżo- 
wanie w samotności i postanowisz uciec 
od tego swojego babiszona, którego 
bez wątpienia sprowadzisz do naszej 


przytulnej Mrocznej Twierdzy (Sire, nie 
chcę nic sugerować, ale porządny Zły 
Władca powinien jej sprawić solidne 
lanie...), będziesz mógł wyjść na spot- 
kanie z kumplem. W naszym świecie 
istnieje też możliwość zabawy 
z drugim władcą. Opcje sq trzy: al- 
bo będziecie walczyć ramię w ramię, 
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aż obaj padniecie, albo konkurować — kto 
ubije więcej wrogów lub zgromadzi 
więcej skarbów. Prawdę mówiąc, wąt- 
pię, by to ci się bardzo spodobało. Du- 
żo lepiej bawić się tylko z nami... 


Jak widzisz, świat, który niebawem 
będzie należeć do ciebie, jest śliczny. 
Kiedyś tu był jakiś Piotrek Mulinex 
i opowiadał nam różne fajne Bajki, ale 
to, co widzisz wokół, jest nieporówny- 
walnie ładniejsze — i wcale nie trzeba 
nie wiadomo jak dobrych okularów, 
by to dojrzeć. Podobno w dalekiej kra- 
inie zwanej Iksboksidłem, zobaczyć 
można podobne widoki - mam jednak 
wrażenie, że u nas jest dużo lepiej 


i płynniej... 


Ale Sire, czemu nic nie mówisz? No 
tak, nie uważasz za celowe odzywanie 
się do mnie, rozumiem, pewne rzeczy 
Wielkiemu Władcy nie przystoją, 
zwłaszcza w kontaktach z takim brą- 
zowiaczkiem jak ja. Muszę cię jednak 
uprzedzić, że w podróży napotkasz 
całą masę różnych gaduł, które w do- 
datku będą często mówiły to samo. 
Początkowo to nawet zabawne, ale 
później może się trochę znudzić. Na 
szczęście towarzyszyć ci będzie też 
całkiem miła muzyka. 


Myślę, że teraz już wiesz 
_ wszystko. Topór w dłoń 
i ruszajmy na podbój 
świata, Overlordzie! € 


Overlord 


Producent: 


| Triumph Studios Codemasters 


http://www.codemasters.com/overlord/ 
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rom, trochę tu trzeba myśleć * humor * nie 


Wymaga 
© świetny pomysł ze sługusami * wbrew pozo- 
taki Główny Zły straszny... 


kilka irytujących błędów * sterowanie, jeśli nie 
masz pada * słaby multi * czasem w zabawę 
wkrada się chaos 


Masz ochotę zostać Pa 
nem i Władcą Wszech 
świata, mordować nie 
winne owieczki, łupić 

i rabować? Czas na 
twoje nadejście, Sire.. 
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okładnie tak! Po wielu latach 
D w końcu się doczekałem! Nie ma 

zbyt wielu tycoonów zajmujących 
się prowadzeniem imperium zapewnia- 
jącego rozrywkę dla mas. Pierwsze 
tytuły, które przychodzą do głowy, to 
Rollercoaster Tycoon oraz Theme Park. 
Jeszcze ciężej jest znaleźć taką grę, 
która umożliwiałaby zarządzanie cyr- 
kiem. Przypominasz sobie coś? No 
właśnie. Circus Empire to pionier w tej 
dziedzinie i muszę przyznać, że całkiem 
nieźle sobie radzi. 


W CE możesz skorzystać z dwóch try- 
bów rozgrywki: kampanii lub swobodnej 


gry. Ten drugi to klasyczny Sandbox 
(zwany również Piaskownicą), znany 
z prawie każdego tytułu ekonomiczne- 
go. W trybie fabularnym wcielasz się 
w wypalonego zawodowo bankiera. 
Postanawia on wybrać się do Europy 
i odwiedzić swojego wujka - szefa cyr- 
ku Grande. Po przybyciu na miejsce 
zastajesz opustoszałą arenę, 
a krewny zwala ciężar prowadze- 
nia imperium na twoje barki. W ten 
oto brutalny sposób zostajesz wprowa- 
dzony w świat wielkiego namiotowego 
biznesu... 


Na szczęście nie zostajesz sam. Gada- 
jący pies, którego spotykasz przed samym 
wejściem do cyrku, okazuje się niezastą- 
pioną pomocą. Jednocześnie prowadzi 
on samouczek na początku zabawy. 
Wystarczy powiedzieć, że jest to naj- 


Si wtedy klaunowi spadło na głowę 


bardziej przemyślany tutorial, 
z jakim kiedykolwiek miałem do 
czynienia. Gdyby wszystkie poradniki 
były skonstruowane w ten sposób, to 
życie gracza byłoby o wiele łatwiejsze. 


Twoim podstawowym zadaniem jest 
odpowiednie zarządzanie personelem, 
w końcu to artyści, których występy 
pomagają przy budowie twojego im- 
perium. Do wydawania poleceń ludziom 
służy terminarz, w którym wyszczegól- 
nione są trzy pory dnia: poranek, po- 
południe i wieczór. Podczas każdego 
okresu „pracownik” może wyko- 
nywać jedną wybraną czynność 
— uczyć się nowego 
triku, ćwiczyć te już 
znane lub odpoczy- 
wać. Od twoich decy- 
zji na tym etapie zale- 
ży zarówno ich stan 
psychiczny, jak i fizycz- 
ny (nauka stresuje, a trening wyczer- 
puje). Nieustannie musisz więc doko- 
nywać wyborów, co w znaczącym stop- 
niu wpływa na dynamikę zabawy. 


Ciekawostką jest, że kamerę w trakcie 
gry możesz ustawić na kilka sposobów. 
Pierwszym jest rzut izometryczny — naj- 
lepiej nadaje się do zarządzania. Jeże- 
li jednak chcesz poczuć atmosferę 
cyrku, to powinieneś przejść do trybu 
TPP, gdzie przy pomocy klasycznej kom- 
binacji WSAD możesz sterować mene- 
dżerem. Niestety ta opcja nie jest po- 
zbawiona wad, ponieważ możesz cho- 
dzić tylko po wyznaczonych ścieżkach, 
a wejść do budynku da się tylko i wy- 
łącznie wtedy, gdy stoi on pod odpo- 
wiednim kątem. Na deser zostawiłem 
oglądanie przedstawień w namiocie 
cyrkowym. Możesz zasiąść wśród 
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Za wolność! Za królestw 


publiczności i stamtąd 
obserwować pokazy 
lub manewrować kamerą 
dookoła całej areny. 


Skoro już o pokazach mo- 
wa, to warto wspomnieć, 
że możesz sam decydować 
o tym, kto się pojawi i jakie 
sztuczki zaprezentuje. Do- 
datkowo da się ubarwić 
każde show przeróż- 
nymi świecidełkami 
(od świateł estrado- 
wych, poprzez koloro- 
we lampki, po płonące 
pochodnie), dodać do 
niego odpowiednią 
muzykę oraz zapowie- 
dzieć fanfarami. Te 
wszystkie elementy skła- 
dają się na wartość arty- 
styczną występu i w zna- 
czącym stopniu wpływają 
na twoje dochody. To pro- 
ste — im lepszy pokaz, tym 
więcej ludzi przyjdzie do 
twojego cyrku. 


Grafika może nie jest najmocniejszą 
stroną Circus Empire, ale sposób, 
w jaki prezentowane sq przedsta- 
wienia, zasługuje na wielkie uzna- 
nie. Lekko kreskówkowa konwencja 
sprzyja budowaniu odpowiedniego 
klimatu, a efekty świetlne robią bardzo 
dobre wrażenie. 


Circus Empire sprawdza się jako świet- 
ny przerywnik pomiędzy większymi 
grami. W momencie, gdy coś ci nie idzie, 
gdy pogoda nie dopisuje, włączasz tę 
produkcję i nagle świat wydaje się pięk- 
ny. To jest właśnie magia cyrku... € 


się tak jakby sz 
kręcić.. 


Prawa nóżka, le 
a teraz stójka na 


Circus Empire 


Producent: Dystrybutor PL: 
| Enlight Software brak 


http://www.enlight.com/ 


IE="W Multiplayer: brak nz 
Wymagania: procesor 700 MHz, 128 MB RAM, grafika 16 MB 


e 


przyjemna rozgrywka * możliwość oglądania 
pokazów 


niedopracowany tryb TPP 


Świetna gra zarówno 
dla młodszych, jak 

i starszych graczy. Sa- 
modzielnie stworzone 
pokazy ogląda się 

z wielką przyjemnością. 


„The Darkness ma w sobie dziwny magnetyzm riie pozwalajacy odejść od konsoli.” Neo Plus 


Przeżyj dynamiczna. filmowa akcje w tej 
mrocznej sttrzelance pierwszoosobowej 
z elemerttanii horroru.| 


Przebij się przez 
mroczne zakamarki 
. Nowego Jorku. 


Korzystaj € 
z farttastycznych 
ji okropnych mocy 
ciemności. 

aby pożerać. 
nabijać na pał 

i masakrować 
przeciwiików. 


Ouęqrow?” STARSRECZE 
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narks of Microsoft Corporation in the U.S. and/or other countries. Ali rights reserved. 


ie ma co owijać w bawełt- 
RA nę ani — dla znających 

angielski — bić dookoła 
krzaka: Shadowrun to lipna gra, 
którą za jakiś czas Microsoft będzie 
dodawał za darmo do Visty, bo trzeba 
będzie jakoś zwolnić miejsce w maga- 
zynach wypełnionych pudłami z tą 
chybioną produkcją. 


Za Halo 2 szła przynajmniej konsolowa 
legenda i część graczy mogła zechcieć 
kupić drugą część przygód Master 
| Chiefa, żeby przekonać się na własne 
oczy, czym posiadacze Xboxów ekscy- 
towali się dwa i pół roku temu. Za Sha- 
dowrunem tak naprawdę nie stoi nic, 
bo choć produkcja wykorzystuje licencję 
dość popularnego — swego czasu — „pa- 
pierowego” systemu RPG, to wątpię, by 
którykolwiek z fanów tamtej gry zechciał 
przypominać sobie stare dzieje (godzi- 
ny spędzone nad podręcznikiem, proces 
wymyślania i tworzenia postaci, sesje 
do białego rana z kolegami), odpalając 
FPS-a, w którym połowę rozwiązań 
ściągnięto z Counter-Strike'a. Nie ten 
gatunek, nie to tempo, nie ten klimat. 


Jedyna rzecz, która w Shadowrun | 


udała się jak należy, to system 
ras/umiejętności/czarów, słowem: 
elementy zapożyczone z podręcznika 
do papierowego erpega. Tworząc nową 
j postać, określasz jej rasę (do wyboru 


m.in. ludzie, elfy, trolle), z których każda [R 


posiada pewne silne i słabe strony (np. 


Brachu, modne pióra! Kto 
cię strzyże? Fryzjer Dody? 


Ą elfy szybciej się przemieszczają, ale są 


mniej odporne na trafienia). Następnie 
możesz swojego bohatera wyposażyć 


w pewne zdolności wsparte nowoczes- | 
| ną technologią i umiejętność rzucania 


czarów napędzanych oczywiście magią. 
W wyniku decyzji podjętych podczas 


| określania tych trzech atrybutów mo- 
|| żesz stworzyć postać albo uniwersalną, 
|| albo bardzo wyspecjalizowaną, która 


w drużynie składającej się z podobnych 
do siebie herosów może okazać się 
skuteczniejsza. 


Tworzenie bohatera może się podobać, 
niestety wszystkie pozostałe części 


składowe gry reprezentują poziom 
o połowę niższy. Shadowrun to pro- 
dukcja przeznaczona wyłącznie 
do zabawy w sieci — prosty tuto- 


| rial przechodzi się w kilkanaście 


minut, a na walkę z botami szko- 
da czasu, bo są one niezbyt inteligen- 
tne i potyczki z nimi niczego nie uczą. 
W multi do wyboru sq trzy tryby, ale 


| większych różnic między nimi nie ma. 


W każdym, jeśli twoja drużyna wytnie 
przeciwnika do nogi, wygrywasz, 
w dwóch dodatkowym celem jest arte- 
fakt, którego trzeba bronić lub zdoby- 


Nosorożec 
z pistoletem? Muszę 
odstawić te soczki... 


A 


Mission Side 


7 


2 
I 


naręj "= 


wać. Liczba dostępnych map rów- | 


nież nie zachwyca. Jest ich dwana- 

ście, co samo w sobie nie jest dużym 

odstępstwem od gatunkowej średniej 
(seria Battlefield ma ich zwykle 
kilkanaście), ale trzy z nich to 
tylko okrojone wersje innych, 
większych poziomów. 


Niedociągnięcia Halo 2 podkre- 
ślała przestarzała, przeniesiona z kon- 
soli oprawa graficzna, Shadowrun 
jest jednak tytułem w pełni pre- 
mierowym, powinien więc pre- 
zentować się przynajmniej przy- 


4 zwoicie. Tak też jest, ale tylko — o ile 


można to ocenić - w trzech czwartych. 
Większość lokacji, tekstur, modeli po- 
staci dopracowano należycie, ale są 
i takie, które sprawiają wrażenie, jak- 
by grafikom zaczęła się w pew- 


| nym momencie przerwa na 


lunch i po powrocie za- 
pomnieli już, że mie- 


li coś dokończyć. Najwięcej radości 

| sprawiło mi zobrazowanie wspinania 

| się, a właściwie... jego brak. Postać 

| zbliża się do drabiny, staje, a na- 

|stępnie bez ŻADNEJ animacji 
wsuwa/zsuwa się i po chwili kon- 
tynuuje bieg. 


Może tak naprawdę Microsoft nie chce, 
by ludzie kupowali tę całą Vistę? A mo- 
że kiedy już nabędą ten system, ich 
| wartość w oczach firmy Billa Gatesa 
gwałtownie spada? Każdy, kto zainwe- 


jq stuje w oryginalną kopię Shadowruna, 


otrzymuje w zamian słaby produkt - a na 
tym niestety się nie kończy. Okazuje się 
bowiem - to ciekawostka na koniec - że 
piratom udało się odpalić ten 
tytuł, rzekomo działający tylko 

i| pod Vistą, na Windows XP. Czyżby 
e] - piraci też chcieli namówić nas do ku- 
powania systemu operacyjnego 

właśnie u nich...? 


Producent: 
Fasa Studios 


Dystrybutor PL: 
brak 


z. /shadowrun.com/ 


nh procesor 3,2 GHz, 1 GB RAM, grafika 256 MB, 
Windows Vista 


m umiejętności i czary postaci * broń i ekwipu- 
nek 


źle wykorzystuje licencję systemu Shadowrun 
* niedorobiona grafika * mało map * „tylko” 
na Vistę 


Przeciętna gra, która 
w zamyśle Microsoftu 
ma uzasadniać zakup 
systemu Windows Vi- 
sta. Lepiej omijać sze- 
rokim łukiem. 


Autor: Foch77 ; 


x 


„Świetna grafika, ogrom możliwości i swoboda, 
jaką zostawiają twórcy sprawiają, że to jedna 
z dwóch najlepszych gier FPP jakie ukażą się 


w tym roku na PC." 
aEĄŚT! 
Przygotuj się na wrześniowy szok! 


h A AoT <A nVIDIA. 
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Rozgrywka genetycznie modyfikowana! 


bioshockgame.com 


for Windows 
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Ń „Harry'ego Pottera i Zakonu 


Po triumfalnym wejściu 


będziemy zbierać Fasolki 


|| 0 smaku woskowiny z uszu? 


3 


ym razem ta delicja nie pojawia 
się w grze. Zniknęły również 


karty, które w poprzedniej 
części (Harry Potter i Czara Ognia) 
kupowało się właśnie za fasolki 
Botta. Dzięki nim można było podnieść 
skuteczność czarów Harry'ego i zwięk- 
szyć żywotność postaci. W Zakonie 
Feniksa rozwiązano to inaczej. Potter 
7 osiąga kolejne poziomy zaawansowania 
magicznego, naprawiając uszkodzenia, 
np. rozbite wazy (zaklęciem Reparo), 
odkrywając ukryte za kotarami figury 
lub... zmywając podłogę (za pomocą 
sterowanej magicznie miotły). Każdy 
taki chwalebny czyn jest premiowany 
minimum dziesięcioma punktami, któ- 
re, gdy osiągną pewien pułap, zostają 


Fantastyczne zwierzęta 
i jak je znaleźć 

Jeśli jesteś fanem, powinieneś sięgnąć po tę książkę. 
Autor Newt Skamander (czyli tak naprawdę... J. K. 
Rowling!) zawarł w tej pozycji kompendium wie- 
dzy z magizoologii. Ponieważ to podręcznik Potte- 
ra, zawiera liczne uwagi właściciela, nabazgrane na 
marginesach. W książce znalazło się aż siedemdzie- 
siąt pięć gatunków magicznych stworzeń, m.in. wil- 
kołaki, trolle, centaury oraz mniej znane w rodzaju 
chorbotek czy żądlibąków. Koniecznie przekonaj się, 
czy nie masz w domu jakiegoś magicznego pufka! 


Co powiesz na mały 
masaż kręgosłupa? 


T NY*FYCYKYCWK YYYY WYYYYKWYWYWYWEWENENWYNEYTYENESYWCNEWE 


y Feniksa” do kin czas na nową grę. Czy znowu 


Bertiego Botta 


zamienione na kolejny tzw. Poziom 
Odkrycia (co oznacza lepszą skuteczność 
czarów). 


Zmiany w nowej grze idą dużo dalej, ale 
o tym za chwilę. Wcześniej warto dopo- 
wiedzieć, jaka jest sytuacja naszego 
bohatera w chwili, gdy pojawiasz się 
wraz z nim w Hogwarcie, rozpoczynając 
piąty rok nauki. Jak wiadomo, Potter 
spotkał się z Lordem Voldemortem i po- 
nownie wyszedł ze spotkania bez szwan- 
ku. Niestety Ministerstwo Magii, z Kor- 
neliuszem Knotem na czele, nie wierzy 
w to, że Czarny Pan powrócił. Przełoże- 
ni podejrzewają dyrektora szkoły, Albu- 
sa Dumbledore'a, że jest to jego intryga, 

" dzięki której chce 
zdobyć większą 
władzę. Minister- 
stwo wysyła do Ho- 
gwartu Dolores 
Umbridge, która 


| mazająć stanowisko nauczyciela obro- 
| ny przed czarną magią i kontrolować 


poczynania Dumbledore'a. Zupełnie nie 
sprawdza się ona jako pedagog, więc 
Harry Potter inicjuje spotkanie Gwardii 
Dumbledore'a - grupy uczniów, którzy 
samodzielnie uczą się obrony przed 
mrocznymi siłami. Dokładnie połowę 
gry zajmuje odnalezienie i zebranie 
wszystkich 28 członków GD. 


ju Życzeń (gdzie odbywają się „treningi”), 
byłoby zbytłatwo. Okazuje się, że każ- 


dy zawodnik z ekipy GD majakieś | 


pilne zadanie i trzeba mu pomóc. 
Np. Fred i George Weasleyowie muszą 
ukryć pudła ze swoimi wybuchającymi 
wynalazkami, a ciapowaty Neville Long- 


Okej, Hagrid, przejmujemy 
tę chatę. 


bottom potrzebuje książki, by napisać 
esej dla pani Sprout. Główne zadania 
sq uzupełniane przez misje poboczne, 
jak np. życzenia i prośby postaci z obra- 
zów. Dostajesz za nie hasła, które umoż- 
liwiają odblokowanie drogi na skróty. 
Bardzo to ułatwia życie, tym razem bo- 
wiem Hogwart jest naprawdę ogromny 
i przejście z jednego skrzydła do dru- 
giego zajmuje sporo czasu. 


Aby nie zgubić się w plątaninie korytarzy, 
trzeba skorzystać z mapy, na której za- 
znaczone są najważniejsze lokacje oraz 
(jeśli sobie tego życzysz) miejsca, gdzie 
czekają postacie kluczowe. Drogę do nich 
wskażą pojawiające się na podłodze czar- 
ne ślady stóp. To proste i praktyczne roz- 


P wiązanie, które doskonale się sprawdza. 
Gdyby chodziło tylko o to, żeby złapać 
| jednego z drugim i zaciągnąć do Poko- 


Niestety nie za dobrze jest z pracą kame- 
ry i ruchami postaci. Pottera obser- 
wujesz zza pleców, ale w mniejszych 
pomieszczeniach, jak np. łazienka 
Jęczącej Marty lub salon Gryffo- 
nów, właściwe ustawienie kamery 
sprawia problemy. A ma to duże zna- 
czenie, kiedy chcesz obejrzeć jakiś obraz 
albo sprawdzić, czy w pobliżu nie ma 
przedmiotu, za który dostaniesz 
dodatkowe punkty. 


Jeszcze gorzej jest z interfejsem 
, użytkownika. Po pierwsze, nie 
rozumiem, dlaczego nie 
można ustawić, żeby Harry 
miał przez cały czas włą- 
czony bieg. Po drugie, pewna 
bezwładność sprawia, że bo- 
hater niekiedy zatacza się jak 
pijana gęś. Sterowanie czarami 
' też bywa nieprecyzyjne. Np. 
we wspomnianej łazience Ję- 
czącej Marty można zarobić 
trochę punktów, zapalając 
pochodnie, ale wycelować 
| wnieto prawdziwa sztuka, bo 
' różdżka ciągle dryfuje w kie- 
runku muszli klozetowych. 
Ich zawartość naprawdę nie 
jest aż tak interesująca. 
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Bosz, to kaczor, nieeeee! 


Trzeba oddać jednak honortwór- _ nasz się sam. W każdym razie, system 


com nowego systemu czarowa- rzucania czarów, który początkowo 
nia, który generalnie sprawdza _ wydawał mi się raczej nieudany (a na 
się o niebo lepiej niż poprzednio. _ padzie już zupełnie niewygodny), po 
Jest nie tylko wygodny, ale sprawia pewnym treningu okazał się najlepszym 
autentyczną frajdę. Stanowi również || z dotychczasowych rozwiązań. Śmiać 
i pewne wyzwanie, bowiem rzucania / | misię teraz chce, jak przypomnę sobie 
zaklęć trzeba się nauczyć, a nawetzdać / | śledzenie różdżką śladu zawieszonego | 
z nich egzamin u profesora Flitwicka. _ w powietrzu, czyli „rzucanie czarów” | 
W poprzedniej części można było uak- "| w jednej z poprzednich części. 
tywniać pewne grupy czarów samo- Ę: 
dzielnie, ale kontrola nad nimi pozosta: _ Nowy Potter to też większa swo- 
wała bardzo nikła. Po prostu stawiało _ boda działania. Co prawda nie moż- | 
się bohatera przed obiektem, noi bęc, _ na pominąć głównych misji, które | 
są dość schematyczne, 
Możliwość nieskrępowanego ale możliwość niczym | 


i rzymim nieskrępowanego wę- 
wędrowania po olbrzy saska kia 


Hogwarcie daje mnóstwo frajdy! | Hogwarcie (prawie jak 
kak GERNE WG w GIA-.) i odkrywania 
czary-mary, Harry ciska głaz w płonącą / | jego sekretów daje mnóstwo frajdy. Nie 
salamandrę. W nowej grze musiszznać / | bez znaczenia jest też świetna oprawa > 
zaklęcia i pamiętać, jak się je wykonu- | graficzna i bardzo dobry podkład mu 
je. Jeśli na przykład chcesz coś unieść, _ zyczny, sprawiające, że Harry Potter 
powinieneś nacisnąć lewy klawiszmyszy | i Zakon Feniksa jest najlepszą z dotych- 
i zataczać niewielkie koła zgodnie z ru- | czasowych gier z serii. Szkoda tylko, 
chem wskazówek zegara. Każdy czar że nie można jednak wybrać się do Za 
to inny schemat ruchów i kombinacji | kazanego Lasu, żeby przetrzebić trochę | 
przycisków. Jednocześnie nie jesttoaż "/ populację włochatych Akromantul, czy 
tak trudne, by nie dało się praktycznie | wpaść do Hagrida i posiłować się na 
wykorzystywać czarów np. podczas /| rękę z Graupem. No, ale to byłoby już | 
pojedynków. | za dużo szczęścia naraz. 


System jest na tyle sprawny, że umoż- 
liwia całkiem przyjemną walkę. Co waż- 
ne, możesz rozpocząć magiczną | M sa 


bójkę właściwie w każdym mo- | ją) Producent: Dystrybutor PL: 

k REP U) - PA EA Games Electronic Arts Polska 
mencie. Wystarczy dorwać jakiegoś - z 
Ś1: SEX 5 5 gej http://www.harrypotter.ea.com/ 
$Ślizgona, przyjąć pozycję bojową (pra- Mahipieyer: brak j 

: bra 
rzycisk myszy) i stoczyć pojedynek. re 
kodak y zy) SYCPOJECY Gatunek: akcja/przygoda 
Inna sprawa, że na korytarzach szkoły TT TT 

+ + + . + +. Wymagania: rocesor |, iz, , grafika 
potencjalni przeciwnicy zazwyczaj ucie- Windows XP/Vista 5 
kają (chyba że ich się zatrzyma, np. Drę- 
_ twotą). Odważni stają się natomiast na 
dziedzińcach uczelni. Ma to kapitalne 
znaczenie, bowiem w dalszej części gry plestyntswapie pobór 
[uwaga: spoiler!] wcielisz się m.in. w Sy- dzialne ściany w lesie 
riusza Blacka i stoczysz śmiertelny bój _ EESZEEATZKM jsrrwaność (p) 

- t - gra z serii rownież. To a 
z Bellatrix Lestrange [koniec spoilera|. | pirakiinapar"i 
Również Harry będzie miał okazję po- sza z wszystkich do- (| 
kazać, na co go stać, ale o tym przeko- _ JWASSSZAAI 


olbrzymi Hogwart z dziesiątkami zagadek ż 
i ukrytych przejść * grafika * system czarowa- 
nia * gierka naprawdę wsysa 


© 2007 1€ Publishing EU s.r.0. Wszystkie prawa zastrzeżone 
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Symulator symulatora. 


= o 


d ś Stis 
Leciał na czołówkę — jakby nie 
wiedział, że mam torpedy... 


paceForce to połączenie symu- 
Ę latora statku kosmicznego z grą 

ekonomiczną, która przypomina 
klasyczne Elite, lub - sięgając bliżej 
- wydaną niemal rok temu DarkStar 
One (Click! 9/06). Przy tym tytule wy- 
gląda jednak jak uboższy braciszek, 
oferując gorszą grafikę i zupełnie nie- 
ciekawą fabułę. 


Twoim alter ego jest pilot myśliwca, 
Jim Anderson, którego ojciec - również 
oblatywacz - zginął podczas walk 
z gwiezdnymi piratami. Akcja toczy się 
20 lat po tym wydarzeniu, dokładnie 
w 2458 roku. Siostra Jima natrafiła na 
nowe ślady w sprawie śmierci starusz- 
ka, jednak nie zdążyła ich przekazać 


bratu -— została porwana. Musisz od- 
naleźć siostrzyczkę oraz pomścić śmierć 
waszego papy. Brzmi to niezbyt cieka- 
wie i odkrywczo - fabuła SpaceFor- 
ce jest sztampowa i nudna jak 
flaki z olejem. 


byle tylko trochę zarobić. 


Świat gry to kilkadziesiąt systemów „dób 

planetarnych, pomiędzy którymi podró- Uciekaj, uciekaj, moje lasery 
żujesz za pomocą tuneli podprzestrzen- i tak cię dogonią. 

nych. Wydarzenia obserwujesz z kok- 
pitu swojego myśliwca. Wyposażony 
jest on w dwa rodzaje działek lasero- 
wych, kilka przydatnych urządzeń (jak 
siatka maskująca, sensory czy urządze- 
nia górnicze). Statek ma również po- 
jemną ładownię, dlatego dobrze się 
składa, że oprócz prowadzenia 
walk będziesz też zbierał liczne 
przedmioty i nimi handlował - 
od broni po ubrania i dzieła sztuki. 
Towary pozyskujesz z wraków pokona- 
nych statków, poprzez kradzież lub 
samodzielne ich wydobywanie (surow- 
ce, jak stal czy uran, możesz „wykopać” 
z powierzchni asteroidów). 


W prawie każdym systemie znajdziesz 
bazy kosmiczne, w których możliwe 


EROE 


jest handlowanie, naprawianie i ulep- 
szanie statku, kupno nowego oraz _ wywydajesz, korzystając 
przyjmowanie dodatkowych zleceń. zdość sporej klawiszologii. Sterowanie siadane surowce. Wczytując taki 
Życie w galaktyce jest bardzo drogie, _ w SpaceForce ma jednak znacznie po- save, grę rozpocząć możesz w tej sa- 
dlatego musisz wypełniać wielezadań / ważniejsze wady niż liczba klawiszy, mej galaktyce (lub każdej innej dostęp- 
pobocznych, podczas których - oprócz _ jaką trzeba zapamiętać. Chociaż do dys- nej), ale nigdy w tym konkretnym miej- 
doświadczenia potrzebnego wtrudnych _ pozycji masz aż trzy różne opcje na- scu, gdzie zrobiłeś zapis. To ważne 
misjach głównego wątku fabuły - zdo- _ mierzania celu, tak naprawdę żadna (i uciążliwe!), gdyż systemy planetarne 
będziesz także pieniądze. Niestety, _ z nich i tak nie jest pomocna, dopóki są dość rozległe, a podróżowanie po 
zadania te nie zachwycają - to _ przeciwnik sam nie wleci prosto w twój nich męczące (i sztucznie wydłużające 

przeważnie zlece- celownik. W grze brakuje także kilku rozgrywkę). Kolejnym dziwnym pomy- 


—a—— O NÓW nia, aby naprawić _ ważnych w symulatorach możliwości słem ludzi z Provox jest też to, że lecąc 

|- Świat gry to kilkadziesiąt systemo lokalne satelity ko- _ - nie ma namierzania najbliższe- _ w wybrane miejsce, nie możesz robić 
planetarnych połączonych munikacyjne lub go wroga, które automatycznie absolutnie nic, np. obejrzeć ładowni 

mi OACIIE zabić zagrażają:  ustawiałoby okręt w pozycji lub statystyk twojej postaci, gdyż po- 

podprzestrzenny cych bazie złoczyń- _ do ataku, a na mapie galaktyki nie woduje to automatyczne zatrzymanie 

ców, brak w nich _ dasię wyznaczyć kursu do wybranego statku. Do magazynu nie zajrzysz rów- 


jakichś dodatkowych atrakcji, minifabuł / punktu w przestrzeni. nież podczas bitew, co jest jeszcze 
czy wieloetapowości. Ich wtórny bardziej denerwujące, bo praktycznie 
charakter po prostu nudziiwpew- Kolejne wątpliwości budzi system 
nym momencie zaczynasz zajmować zapisu gry — zapamiętuje on je- 
się nimi zupełnie bez zaangażowania, dynie poziom doświadczenia 


2>—1 


AJ 


Po tych tabletkach na 
gardło wszystko 
wydaje się takie 
zielone... 


Komendy podczas zaba- 


uniemożliwia przeładowanie rakiet. 
W trakcie walki możesz zostać więc 
bez amunicji, mimo że na pokładzie 
znajduje się pełno odpowiednich po- 
cisków. Chociaż - może to i lepiej? 
Wtedy zginiesz, wyłączysz grę i zaj- 
miesz się - miejmy nadzieję - czymś 
bardziej pożytecznym... 


postaci, stan jej konta oraz po- 


ua 
4 SpaceForce: 
| Rogue Universe 


Producent: Dystrybutor PL: 
Provox Games ra 


Autor: emte 


ia http://www.spaceforce2.com/ 


gg m | 


Wymagania: procesor 2 GHz, 1 GB RAM, grafika 128 MB 


można sobie polatać i postrzelać. 


ęk - mono- 
mała różno- 
opracowane 


Sq tacy, którzy 
potrafiq grać w Elite 
z 1987, ale nie ma ta- [ GRAFIKA 47Q) 
kich, którzy nad Space- A ) 


Force spędziliby więcej ź 
niż kilka godzin... =) 


DUCHY POWRÓCIŁY... 
DOŁĄCZ DO NICH! 


POLSKA WERSJA | * PC 


UBISOFT 


F17437/]3 


strategii ma takie chwile, 
kiedy chce po prostu 
odpalić najprostszą grę, 


za dużo myśleć. 
Monster Madness 
jest wtedy idealną 


propozycją. 


iedy 
ostatnio 
słyszałeś 


o grze typu shoot'em 

up z trybem kooperacji 

na PC? No właśnie - takie 

produkcje to głównie domena 

konsol. Menedżerowie z Artificial 
Studios zapewne też to zauważyli 

i powiedzieli do swoich programistów: 
„Panowie, robimy nową grę”. Szkoda 
tylko, że efekt końcowy nie jest dokład- 
nie taki, jakiego można było się spo- 
dziewać. 


Fabuła kręci się wokół czwórki nasto- 
latków - maniaka komputerowego, 
fanki gotyku, hip-hopowatego ziomala 
oraz cheerleaderki. W momencie, kiedy 
cała grupa spotyka się w domu Zacka 
(maniaka), z niewiadomej przyczy- 
ny ich rodzinne miasto najeżdża- 
ją potwory. Historia opowiedziana 
w Monster Madness nie jest jej najsil- 
niejszym punktem, ale ma tylko stano- 
wić uzasadnienie dla wybijania kolejnych 
stworów. 


Zgodnie z amerykańskim sposobem 
myślenia, twórcy podeszli do tematu 
bestii z wielkim rozmachem. Znajdziesz 
tutaj nie tylko znane i lubiane zombi, 
ale również impy, złych klaunów, prze- 
rośnięte kurczaki, gremliny, piratów, 
wampiry, harpie i wiele innych. Wszyst- 
kich rodzajów potworów jest około 40, 
co jest całkiem pokaźną liczbą kreatur 
do eksterminacji. 


Nawet największy fan mm 


przy której nie trzeba gw: 


Sceneria w sam raz 
do filmu dla dzieci. 


sasz... 


Monsterom nara!” 


Ze względu na specyfikę silniczka 
gry, do walki używasz praktycz- 
nie każdego przedmiotu w zasię- 
gu wzroku. To samo mogą robić 
przeciwnicy, więc jeśli czegoś nie wy- 
korzystasz, istnieje możliwość, że nie- 
długo dostaniesz tym po plecach. Znu- 
dziła ci się już kanapa w salonie? Zawsze 
możesz rzucić niq w zombiaka albo... 
on rzuci niq w ciebie. 


Oręż w Monster Madness można po- 
dzielić na 3 typy: specjalna broń bio- 
ła, broń palna oraz wszystko inne, co 
się nawinie. Całą przygodę zaczynasz 
od znalezienia ulubionego sprzętu 
prowadzonej przez ciebie postaci. 
Później jest już z górki, bo pojawia 
się szalony mechanik, który w zamian 
za znalezione przez ciebie przedmio- 
ty oferuje całkiem pokaźny arsenał 

nailguny, rakietnice, tazery 
i wyrzutnie płyt CD to tylko po- 
zycje z samego początku listy. 
Do tego należy 
dodać wszelakiej 
maści pojazdy, 
którymi poru- 
szasz się przez 


część poziomów. Ogrom występują- 
cego w grze sprzętu sprawi, że naba- 
wisz się bólu palca od ciągłego scro|- 
lowania w poszukiwaniu najbardziej 
przydatnej broni. 


Jedną z gorszych rzeczy w MM jest ste- 
rowanie. Widac, że domyślnie było two- 
rzone pod pada z X360 i najłatwiej będą 
mieli szczęśliwi posiadacze tego ustroj- 
stwa. Klasyczny tandem: klawiatura + 
mysz jest w tym wypadku nieco gorszym 
rozwiązaniem i użeranie się z nim nieraz 
sprawi, że będziesz chciał rzucić czymś 
w monitor. Dodatkowo przyjemność z gry 
spada przez źle wyważony poziom trud- 
ności. Wynika to prawdopodobnie z te- 
go, że w zamyśle kampania powinna być 
rozgrywana w trybie cooperative. Czę- 
ste „zgony” bohatera są tym bar- 
dziej wnerwiające, że brak tu 
„normalnego” systemu zapisu 
gry. Zamiast tego zaserwowano nam 
rzadko rozstawione checkpointy. 


Pamiętaj, aby zawsze 
przechodzić na 
zielonym świetle. 


Burn! Burn! Burn! 


Ciekawie wygląda kwestia grafiki. Całość 
jest przedstawiona w dosyć nietypowym 
dla zręcznościówek widoku izometrycz- 
nym. Fakt, wszystko wygląda ładnie, ale 
po grze wykorzystującej Unreal Engi- 
ne 3 spodziewałem się znacznie 
więcej. Duże wrażenie zrobiła na 
mnie interakcja z otoczeniem. 
Wszystko w zasięgu wzroku możesz 
wykorzystać do swoich celów, a je- 
żeli kłóci się z twoim poczuciem 
estetyki - zniszczyć. Warto dodać, że MM 
jest jedną z niewielu gier korzystających 
z dobrodziejstw układu PhysX. 


Czy propozycja Artificial Studios przy- 
padnie do gustu graczom? Całkiem 
możliwe. Ze względu na szybkie tempo 
akcji i charakter rozgrywki może robić 
za idealny przerywnik pomiędzy „po- 
ważnymi” grami. Przydałoby się tylko 
trochę popracować nad sterowaniem 
oraz wyważeniem poziomu trudności 
- wtedy eksterminacja potworów była- 
by przyjemna jak nigdy... (4 


szczamj Monster Madness: 
GŁ 3 «| Battle for Suburbia 
Producent: Dystrybutor PL: 
paz RZEC ik 
jej 


Multiplayer: tak 


Gatunek: zręcznościowa 


Wymagania: procesor 1,5 GHz, 512 MB RAM, grafika 128 MB 


© interakcja z otoczeniem * liczba stworów 


Jako przerywnik spraw- jczywatność CY) 
dza się doskonale. Je- 

Śli jednak przyrównać 
ją do „pełnowartościo- 
wych” gier, wtedy nie 

= jest już tak wesoło... 


ze sterowaniem 


Autor: Krzaq 


ślr="rei | |apeta GRATIS"! 
Do każdego gadżetu 
kupionego na stronie 
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WYKONANIE nr 72555 


ORYGIIA LNIE 


nr 73555 

Ć 3,66 zł Z VAT 
Curious Hymn OFADM 2007 4 String FYWUI5G FYWP2S33 
Superstar Acive FYWUI59_ FYWP259] * 

Phones Akcent FYWUI5%2 FYWP352 a DE) 
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Latino Gosia Andrzejewicz _ FYWUI593 FYWP2593 "— = 1 PZJ: L.2) 3 j 
Dont Wony Be Hoppy Holly Dolły FYWUI526 FYWP3526 1 : , , > ł 
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Mamy siebie Mezo8. Tabb8.K. Wilk FYWUISI3 FYWP2513 6 1 AZ 08 Oi | 0 WE” - 
Rekox(TakeltEosy) Mika FYWUI55P. FYWP3S5? FYWT13723 FYWT13760 FYWT13761 FYWT14008 FYWT14038 
Happy Ending Mika FYWU1605 FYWP3605 
AllGood Things Nelly Furtado FYWUI562  FYWP2562 
Baboushka Rashni FYWUI525_ FYWP3525 
Umbrella Rihanna FYWUI567_ FYWP3567 Ze 
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Wicziołemtwojeoczy Verba FYWUISI6. FYWP3S16 |-18 : Ż -JĄB 


REAL MUSIC są dostępne dla telefonów obsługujących formaty mp3 i amr. Aby 
pobrać wyślij SMS pod numer 73555 w treści wpisując kod wybranego dzwonka, 


np: FYWU1279 
Zadzwoń pod niimer *7155 


FYWAQ217 FYWAŚ412 FYWAS416 FYWA5626 FYWAS5704 FYWA5768 FYWAS5866 


GRY JAVA już od 2, 


Opłata za wysłanie SMS-a pod numer 4222 jak za zwykłego SMS-a 
4 4 zł z VAT wg planu taryfowego u operatora. Dla telefonów z obsługą Java. 


DZWONEK 


nr 73555 nr 72555 
3,662ł7 VAT  244złzVA 


FYWU9195 FYWP1443 
FYWU9094 FYWP1300 
FYWUS9I81 FYWPI1423 
FYWU?9190 FYWP1432 
FYWU9196 


JAK POBRAĆ DZWONEK: POLIFONIA (POLI) Aby pobrać wyślij SMS pod 
numer 72555 w treści wpisując kod wybranego dzwonka, np. FYWP1218 


FYWJ10425 


FYWJ10426 
nr 72555 (2,44zi) nr 72555 (2,4421) pod nr 72555 (2,44zt) nr 72555 (2,44zł) pod nr 72555 (2,44z1) nr 72555 (2,44zi) pod nr 72555 (2,44zi) pod nr 75555 (6,10zt) nr 75555 (6,10zi) pod nr 75555 (6,10zł) pod nr 75555 (6,10zł) 
odAAAŚ NEŚGS7ŚE59 riancikSdsEŃCEDE< NI.N5N6S3 SGMZMGMA, ILN2N4NSŚ3S7,58.59,M5, - NONINZNANSNYSZSGMĄ, awnezsSr s ajidMA NINZNGN4ANSNGS4S7,S8  NI,NZNGNANSNGS4S7,S8, KOAGNANASTSEZŚ M4 NI,N3N4N6S9MZMZNŚMG,  NZN4NSNGMZMINSEŚ, 
hy LWA ŁY GIG2HI,H2 M5MGE3EJ,A4HI,H2 E7HIH2 zwi oycęk RZANO MZNGNANGEZESEJGI  MZNGM4MGEJESEJG EJESEGEJAZAAAJHIH2 | E3ESE7A3A4A7,HI,H2 E6E7 
AIBAASAJ l, Ż 2) 


h: 


b b «m > == 
FYWJ10216 FYWJ1033%6 FYWJ10114 FYWJI0121 10217 FYWJI0342 
nr 72555 (2,4421) nr 72555 (2,44zł) pod nr 72555 (2,44zi) pod nr 72555 (2,44zł) jd nr 72555 (244zł) nr 72555 (2,44zł) nr 72555 (244zł) nr 72555 (2,442!) nr 72555 (2,44zł) nr 72555 (2,44zł) 
MAZAN SRK N4$35457,58M2MGE6  NIN2N4NSS7SGMZMSME  NZNĄNGMGEZESE7A7, ZNGNSNESGS7SAS9JI2, N3N4SZS8MZMZNAES, - NLNZNGNĄNSNGS7,5889, er karat EMEKGOTE A znacz 
M4MSMGEZESEGE7GI, E3ESEGE7/GZAAAA7,HI, - HIH2 M3MANGEZEJEGEJG,  E7 M2MQGMAMGEGESEJA3 Eg E7 M6E3E5,E7 M2 M3M5M6E3E5E6E7, 
GLAJAGASHIH2 H2 G2ABASA7, AB ATA8 GIABA4A7ABLIHIH2 


FYWJ10204 FYWJII14 


FYWJ10010 FYWJO757 -- FYWJ10017 
pod nr 72555 (2,4421) pod nr 72555 (2.4421) nr 72555 (244zł) _ podnr 72555 (2,4421) nr 72555 (2,44zł) nr 72555 (244zł) nr 72555 (2,4421) nr 72555 (2,44zł) nr 72555 (2,4421) jod nr 72555 (2,442!) nr 72555 (2,44z1) 
N2NGN4NSS3,S7,MGE7, NI,N6S7SGMAMSM6ES. eSzoraA N5G1,52S7,SBE3ESE7 Koń neiżZEŚEA końairniesżeć ROA NSCEŚŚLY, [N3N4NS NG S385,57,58,S8, KNORZAŁEĘEŚE, NINZNANSŚESZSASPAJ2 SP EJESEŚE7G1/GZAŃ, 
HIH2 ESEJG2 M4MGEGE8GIG3AAŻAG E7,HLAJ SBMSMGEJESEGGI ALA | MZMGĄSEJESEGE7EBG2 A2A7,A8 MANSESEGE7,HIH2 ATAB 
AŁASAJ AGLIHH2 ASATAB G3AŻALAJA8HI,H2 


colin merae raity 


FYWJI0013 FYWJ10345 - FYWJI0212 e ż FYWJ1139 i ZICIĄ 
nr 75555 (6,10z1) nr 75555 (6,10zł) nr 75555 (6,1021) |d nr 75555 (6,1021) nr75555 (6,10zł) _ podnr72555 (244zł) _ podnr72555 (244zł) __ podnr 72555 (2,44z) (dnr (244zi) pod nr 72555 (244zł) pod nr 72555 (2,44; 
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; N IK N „A ł HI J, GI. ' I Hi, 
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Przed pobraniem gry upewnij się, że jest ona obsługiwana przez Twój telefon Nokia - NO: 6101,61026103,6111,6070,6170; N1: 62305; N2: 6020, 6021, 6030; N3: 35105; N4: 3100, 3200, 3300, 5100, 5140, 6100, 6220, 6230, 6610, 6800, 7210, 7250; N5: 6600; Nó: 3650, 7650, N-Gage; N7: 3650; N8: 7650; N9: N-Gage; Siemens - $3: M65; $4: S55, 
$L55, M55; $5: $55, SLS5, M55, C60, MC60; S6: C55, MS50, MT5Q; $7: C65; S8: CX65; 59: SX1; Motorola - M2: V220; M3: V300, V500, V525M, V600; Md: C650; M5: V3; M6: E398; M7: T720, T722 SonyEricsson - E3: K300i; E5: K500LK510LK310; Eć: T610, T630; E7: K700,K750id750i; E8: P800, P900; Sagem - G1: MyX5-2; G2: MyX-7; 
G3: MyX-5; 64: My400xMy401x; Samsung - A1: C100; AŻ: X100; A3: E300; 4: X480; A5: X450; A7: E700; A8: E800, E820; Sharp - H1: GX10; H2: GX20, GX30; LG - LI: 3310 


|| | AZZEZOWZOWWOSNRW | Z—TBRTRYSPTYOT: O cana z DzIocza: EA WO CY ZUSCIAIOCWIKIAACE 
Jak pobrać na telefon? Wyślij SMS-em kod elementu pod wskazany numer. 0" w kodach jest cyfrą Jak wysłać komuś na telefon? Wyślij pod wskazany numer SMS-a w treści wpisując kod elementu, a po spacji 9-cyfrowy numer telefonu. Np. aby wysłać polifonię o kodzie FYWP0927 dla numeru 
698088XXX, wyślij pod numer 72555 SMS-4 o treści: FY'WP0927 698088XXX Możesz dołączyć też do prezentu krótkie pozdrowienia do 60 znaków, dopisując je po dwukropku, np. FYWP(977 698088XXX: To melodia dla Ciebie! Koszt wysłania SMS-a pod numer: 72555 - 2 zł netto/2/44 zł z VAT; 
73555 - 3zi netto/3,66zi z VAT; 75555 -5 zł netto/6,10 zł z VAT. Telefon pod nr *7155 - 1 zł/min (1, 22 zi z VAT/min). Pamiętaj: aby pobrać polifonię, odgłos, real music tapetę, animację, grę Java lub film, telefon musi mieć prawidłowo skonfigurowane połączenie WAP oraz włączoną opcję odbioru 
wiadomości sieciowych. Koszt SMS-a nie obejmuje kosztu połączenia z WAP. W przypadku problemów z pobieraniem na telefon wejdz na stronę www.pomoc.papla.pl 


Oferfa dosiępna dla użytkowników telefonów jednej z sieci komórkowych GSM (prowadzących działalność na terenie Polski): Orange, Plus GSM, Era GSM . Produkty oznaczone symbolem „.18” zawierają treści erołyczne i sq przeznaczone dia osób pełnoletnich. Regulamin usług dostępny jest na stronie wwuupapia.pl/pdfregulamin.pdf. Zamówienie dowolnego 
elementu jest jednoznaczne z okcepiacją regulaminu oraz wyrażeniem zgody na otrzymywanie informacji handlowych dotyczących produktów Avaniis. Dzwonki Recl Music oznoczone * sq inspirowane oryginalnym nogroniem. 


all for Heroes jest „dziełem” 
i dosyć nietypowym. Na samym 

początku myślisz, że to RPG, 
jednak po 5 minutach całkowicie zmie- 
niasz zdanie. Jest to nieznacznie roz- 
budowana gra akcji TPP, w której biegasz 
po poziomach, zbierając dziwne „cosie”. 
Oczywiście wszystko jest uzasadnione 
fabularnie, ponieważ owe znajdźki to 
nic innego jak dusze umożliwiające 
Wielkiemu Złemu zapanowanie nad 
ludzkością. 


W tej „epickiej” przygodzie możesz 
uczestniczyć jako wojownik lub ama- 
zonka. Nie zauważyłem większej 
różnicy (oprócz płci, oczywiście) 
podczas rozgrywki, ponieważ 
strzały do łuku panienki kończą 
się tak szybko, że po chwili i tak 
zaczynasz nią walczyć niczym 
rasowy rzeźnik. Każda z postaci ma 
około 30 specjalnych umiejętności po- 
dzielonych na trzy klasy związane 

z odpowiednimi gałęziami magii: 
ognia, lodu i życia. Aby nie było 

zbyt prosto, po całej planszy 
rozrzucone są amulety przy- 

pisane do odpowiednich 

szkół. Rzucenie zaklęcia 

wymaga zużycia jed- 

nego amuletu. Bio- 

rąc pod uwagę, 


że jest ich mało, 
a przeciwników za- 
wsze za dużo, cza- 
rowanie nie jest do- 
brym sposobem na 
przetrwanie... 


Sama gra sprowa- 

dza się do oczysz- 

czania kolejnych 

etapów z szatań- 

skiego pomiotu i kolekcjonowania 
czarnych dusz. Zebranie ich odpo- 
wiedniej liczby powoduje włączenie 
portalu, który przerzuca cię do na- 
stępnej lokacji. Interfejs zapewne 
został stworzony z zamiarem 
ukazania wszystkich potrzeb- 
nych informacji graczowi, ale 
jest tak nieprzemyślany, że moż- 
na dostać oczopląsu. Zanim zorien- 
towałem się, gdzie tak właściwie 
wyświetlane są punkty życia postaci, 
minęło 10 minut. 


Walka nie jest zbyt absorbująca. Wy- 
starczy, że będziesz bez przerwy wciskał 
lewy przycisk myszy - stworzysz wtedy 
barierę nie do przekroczenia. Dlaczego? 
Ponieważ wrogowie są tak inteli- 
gentni jak aluminiowe wiadro 
(puste!) i cały czas będą szli w twoim 
kierunku, prosto pod ostrze. Prawie 
każda broń ma alternatywny tryb wal- 
ki, ale — w świetle skuteczności opisanej 
wyżej techniki walki — jest on praktycz- 
nie bezużyteczny. 
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Kolekcjonować można nie tylko czar- 
ne dusze. W obrębie każdego etapu 
porozrzucane są monety, za które 
możesz odpalić „god mode”. Dzieki 
niemu na około dwie minuty stajesz 
się nieśmiertelny i zadajesz o wiele 
większe obrażenia. 


Graficznie Pompolic Wars nie zachwy- 
ca, ale przynajmniej zapewnia w mia- 
rę płynną grę na nieco starszych kompu- 
terach. Wygląd bohatera i jego prze- 
ciwników jest 
niesamowicie 
uproszczony. 
Sama anima- 
cja głównego 
herosa (ewen- 
tualnie hero- 
iny) woła o pomstę do nieba - nawet 
nasz premier, prezydent i pierwsza 
dama ruszają się z większą gracją. 
Same lokacje są nieciekawe, 
wręcz odrzucają od monitora 
swoim ascetycznym designem. 
Kilka prostych domków, wszystko utrzy- 
mane w jakiejś burawej tonacji - to 
przepis na typowy etap z Call for He- 
roes. Widzisz przed oczami obraz z gry 
budżetowej sprzed 2-3 lat? Bardzo 
dobrze! 


Światełka są, znajomi 
też — impreza! 


Bye, bye, maszkaro! 


£ Strona dźwiękowa również nie jest 


mocnym punktem tej produkcji. Nie 
przypominam sobie, abym słyszał 
w trakcie gry jakąś muzykę, pomijając 
tę z menu głównego, która jest - par- 
don za francuski - do du... „Efekty 
dźwiękowe” przypominają od- 
głosy z kina w pierwszych latach 
po zakończeniu ery filmów nie- 
mych — skrzypią, trzeszczą i szu- 
mią. O wiele ciekawsze rezultaty moż- 
na uzyskać za pomocą akcesoriów 
znajdujących się w każdej kuchni czy 
garażu. 


Call for Heroes: Pompolic Wars to gra, 
która rozminęła się ze swoim czasem. 
Pięć lat temu byłaby zapewne znośna, 
lecz teraz jest po prostu zwykłym gnio- 
tem. Mam jedynie nadzieję, że to tylko 
jeden wielki, niesmaczny żart. Jak ina- 
czej wytłumaczyć wydanie takiego 
koszmarka w dobie Obliviona, Gothica 
oraz NWN 2? 


; mra 
mj Strategy First 
http://www.callforheroes.com/ 


Multiplayer: brak 


Gatunek: TPP/RPG 
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Call for Heroes powin- 
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Hz, 512 MB RAM, grafika 64 MB. 


no pojawiać się w fil- 
mikach instruktażo- 
wych „Jak nie robić 
gry RPG”... 


Garrefour 


Oferta ważna w dniach 01.08 - 30.09.2007 r 
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DVD-/ +R Hawk Koperta 


DVD-/+R Hawk 
Płyta DVD-/ +R x8 w kopercie - 1szt. 
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SH902 Standard Keyboard 

Klawiatura Standard 

Prosta klawiatura do PC w układzie GWERTY. Wygodna 
tak do pisania, jak i do gier. Posiada trzy dodatkowe 
przyciski. Wykonana jest z bardzo dobrej jakości plastiku i 
charakteryzuje się cichą praca klawiszy. 
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SH 160 Grid Speakers 

Głośniki PC Grid 

Pasmo przenoszenia: 20Hz - 20kHz; PM.PO. - 140 Wat; 
Moc wyjściowa (rms): 2 Wat; Tunel powietrzny; Kontrola: 
Natężenia głosu, Zasilania; Standard wejścia: mini jack 
stereo; Dwukanałowy wzmacniacz stereo. 
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PC Mouse SH708 Raptor 


Myszka optyczna Raptor 
Optyczna myszka PS/2; Zgodna z Windows 
98/ME/NT4.0/2000/X%P, o rozdzielczości SOO dpi; 


Doskonała dla prawo- i leworęcznych; Żywotność klawiszy: 


ponad 1.000.000 kliknięć. 


12” 


MM 9256 Ronin Keyboard 


Klawiatura Ronin 

Kompatybilna z Windows 38/NT/2000/Me/XP oraz 
Office XP; 

Nowoczesny wygląd; 

Proste i łatwe podłączenie PS/2 


MM 1650 Signum spakanś 
Głośniki PC Signum 


Pasmo przenoszenia: 20Hz - 20kHz; Moc wyjściowa 
(rms): 35 Wat (15+10x2); Tunel powietrzny; Kontrola: 
Natężenia głosu/ Poziomu basów/ Zasilania; Dioda 
kontrolna: zasilania; Ekranowanie; Standard wejścia: mini 
jack stereo; Dwukanałowy wzmacniacz stereo. 


179"! 


SH 190 Penguin Speakers 

Głośniki PC Penguin 

Pasmo przenoszenia: 20Hz - 20kHz; PM.PO. - 190 Wat; 
Moc wyjściowa (rms): 2 Wat; Kontrola: Natężenia 
głosu/ Zasilania; Dioda kontrolna: zasilania; Standard 
wejścia: mini jack stereo; Dwukanałowy wzmacniacz 
stereo. 
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MM20 Communication Headset 


Słuchawki stereo 
Mikrofon i potencjometr umieszczone na kablu. 
Nauszniki słuchawek wyłożone miękką czarną gąbką. 


Lekki i wygodny pałąk. 


Elegancki wygląd i kształt. 
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PC Laser Pearl Mouse MM 744 
Laserowa Myszka Pearl 


. Laserowa myszka Combo USB i PS/2; Doskonała dla 


prawo- i leworęcznych; Możliwość pracy na każdej 
powierzchni; Funkcja przybliżania i oddalania; Wysoka 
rozdzielczość: 800/ 1600 dpi; Zgodna z Windows 
98/ME/NT4.0/2000/ XP; Żywotność klawiszy: ponad 
1.000.000 kliknięć 


PC Drakon Mouse MM 742 


Optyczna Myszka Drakon 

Optyczna myszka Combo USB i PS$/2; Doskonała dla 
prawo- i leworęcznych; Możliwość pracy na każdej 
powierzchni; Elegancki wygląd i ergonomiczny kształt; 
Funkcja przybliżania i oddalania;, Wysoka rozdzielczość: 
800 dpi. 


Monitor LCD 1907 


Monitor LCD 19" o rozdzielczości 1280x1024 
Oszczędność energii. Maksymalne zużycie 35W; 
Wielkość plamki 0,283mm; Ilość wyświetlanych kolorów: 
16,7 miliona; Wysoki kontrast: 700:1; Wysoka jasność: 
250cd/ m2; Czas reakcji: Sms; Widzialne kąty: 170/ 170 


PC Webcam MM 344 

Kamerka internetowa 

Kamera PC do telekonferencji; Sensor CMOS VGA 
(300Kpix); Rozdzielczość optyczna: 640x480 ppi; 
Interfejs USB; szklany obiektyw; Zgodność z Windows 
98SE/ ME, 2000,XP 


Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z o.o. 
ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa, 

tel.: +48 022 332 34 50, fax: +48 022 332 34 60, 

e-mail: manta © menta.com.pl, www.manta.com.pl 
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czenie Historii z życia wziętych 
dodatku do The Sims 2, 
Zwierzaków. 
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EA Games EA Polska 
$ 
Multiplayer: brak 4 
<e Gatunek: sim 


__ Wymagania: procesor 1,8 GHz, 512 MB RAM, grafika 32 MB, 

Windows XP/Vista 

zwierzaki * skróty klawiaturowe do czynności 

zaspokajających potrzeby Simów * scenariu- 

sze sprawiają, że nie ma problemu: „co teraz 

robić?” 

znów to samo, przepakowane i wcale nie tanie 
+ pewne rzeczy (np. rozpoczynanie scenariuszy 


Historie z życia wzięte 
po raz drugi — tym ra- 
zem ze zwierzakami. 
Zabawna rzecz, ale 

| niekoniecznie obo- 
wiązkowa. 
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Ciało do ciała 
Jesteś Szalona 


K uwierz mi 
Niech Zyje Wolność 
mamo 


POLSKIE CIBSGO 


Bro! 

Beverly Hilis Cop 
wiezdne Wojny 
Dziennik Telewizyjny 
Janosik 
Kill Bili 


MARA MMOMA 
SD0 


Mortal Komi 
KĘ A Z Kwai 
iec Chrzestny 
Prison ERZE Wkazany na Śmierć 


Pszezólka I Maja 
Sp Fiction 
Rocki 
Scooby Doo 
Shrek 
Sk na dachu 


Teleexpress 
Titanic 
Top Gun 
Twin Peaks. 
inam Ciało śmiało 


2 - Ave Maria 
Bealiowen- e Elizy 
Czajka wski e o abc 
(0h ui - Jezioro je 
aka: Marsz Radeckiego 
2 tre Marsz Weselny 
Ravel - Bolero 
Vivaldi - 4 ACT roku - wiosna 
Verdi - riumphał March 
EE TE Cant Del Barca 
Liverpool - You Il Nevar Walk Alone 

EG Manchester - r Do Man United 
FC Real Madrid - Ala 

(PNA Połski 

- Rosji 

Pi łkarski — Do boju! 
Piłkarski — Ole je 
UEFA Champions League 
Unia Europejska 


Gosia Andrzejewicz - Pozwó! 


- Policeman 


a - Relax Take I Easy 
Monka Brodka god Ślub 
'urtado - 

Nel Furtado - Say tight 
Piotr Rubik - Psalm kochania 
Rihanna — Umbrella FOR 
September - or Love 
Virgin - Dwie ski 9 
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wydadzą tc ładnego i tak rozbudowanego 


ystem awansowania postaci w 
Two Worlds daje bardzo dużą 
swobodę w wyborze ścieżki roz- 
woju bohatera. Nie narzuca odgórnej 
klasy czy profesji - inwestujesz doświad- 


czenie w teumiejętności, które przydadzą 
j ci się najbardziej. Jak zwykle podsta- 


wową „walutą” są punkty doświad- 


| czenia. Otrzymujesz je za wykonywanie 
* zadań i zabijanie przeciwników. Po prze- 


kroczeniu określonego progu punktowe- 


-_go postać wskakuje na wyższy poziom, 


a ty otrzymujesz pięć punktów do roz- 
dysponowania między cztery główne 
cechy oraz dwa punkty na umiejętności 
(czasami otrzymasz również jeden punkt 
w połowie drogi do kolejnego poziomu). 
Będziesz ich używał do polepszania 
zdolności bohatera. 


Cechy i umiejętności 


Podstawowe cechy to: siła, zręczność, 
witalność i siła woli. Siła określa, jak 


duże zadajesz obrażenia; zręczność 
warunkuje to, jak często trafiasz 


przeciwnika i jak często udaje ci 
się uniknąć ciosu. Punkt dodany do 


witalności przekłada się na 10 oczek 
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/datny okazałby się 


do niego poradnik. To ci niespodzianka! 


PES 


kl 
.B 


do życia, a do siły woli — na 
10 oczek do many. 


U swojej postaci możesz rozwijać 
38 umiejętności, z których każda ma 
10 poziomów (szkoły magii mają ich 
15). Razem daje to bardzo dużą liczbę 
punktów, które należałoby wydać, aby 
stworzyć wszechstronnego herosa. 
Osiągnąć taki stan rzeczy może być 
bardzo trudno, będziesz więc musiał 
określić drogę rozwoju bohatera. 


Drogi rozwoju 


Możliwości wyboru idealnie wpisu- 
ją się w klasyczne archetypy fanta- 
sy. Możesz zostać walczącym wręcz 
wojownikiem, łotrzykiem używającym 
łuku lub stroniącym od bezpośrednich 
starć czarodziejem. Naturalnie pozosta- 
je również opcja stworzenia dowolnego 
połączenia wymienionych profesji. Na 
samym początku masz dostęp do poje- 
dynczych umiejętności z każdej klasy — 
w sam raz, aby wypróbować, w której 
dyscyplinie będziesz się czuł najlepiej. 
Nowych zdolności nauczysz się za od- 
powiednią PaŃ u konkretnych osób. 
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szem, a pasywne cały czas. Na następ- f 
nej stronie znajduje się lista zdolności, 
krótki ich opis i ocena przydatności. 


Umiejętności dzielą się na aktywne 
i pasywne. Aktywne działają dopiero 
po wywołaniu ich odpowiednim klawi- 
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Wojownicy w Two Worlds 
nie muszą się obawiać 


Mag korzystający z łuku? 


Całkiem ciekawe 
i skuteczne rozwiązanie. 
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Zwiększa celność strzałów z łuku. Jeśli 
chcesz walczyć na odległość, jest 
to umiejętność obowiązkowa. 


Magia powietrza skupia się na czaso- 
wym zwiększaniu statystyk postaci. 
Niespecjalnie przydatna, lepiej zainwe- 
stować w alchemię. 


Umożliwia tworzenie mikstur ze skład- 
ników, które znajdujesz w czasie gry. 
Bardzo przydatna umiejętność, szerzej 
opisana w dalszej części poradnika. 


Chroni przed powaleniem. Im więcej 
punktów, tym ciężej będzie przeciwni- 
kom przewrócić bohatera. 


Berserking 

Zwiększa szybkość ataku i obrażenia 
kosztem wartości defensywnych. Boha- 
ter zadaje serię silnych ciosów, lecz jest 
kompletnie bezbronny wobec uderzeń. 
Lepiej jej nie używać, gdyż z zerową 
osłoną bardzo łatwo o śmierć. 


Blinding Arrow 

Daje szansę na oślepienie przeciwnika 
strzałem z łuku. Użyteczne tylko prze- 
ciwko pojedynczemu i potężnemu wro- 
gowi, w walce z grupą kompletnie się 
nie przydaje. 


Zwiększa szansę na zniszczenie broni 
przeciwnika. Bardzo przydatna zdol- 
ność. Wbrew nazwie działa na każdy 
rodzaj broni białej. 


Burn 

Wredna sztuczka, choć przydatna tylko 
w podziemiach. Bohater uderza prze- 
ciwnika płonącą pochodnią, dzięki 
czemu ma szansę go oślepić, a na- 
wet zadać dodatkowe obrażenia. Nie 
jest to jednak cecha, którą trzeba zdo- 
być. Lepiej zwiększyć jasność monitora 
i walczyć normalnie... 


Podstawa dla każdego wojownika. 
Zwiększa szansę na zadanie ciosu w gło- 
wę, a tym samym spowodowania kilka- 
krotnie większych obrażeń. Wyjątkowo 
użyteczna umiejętność przy walce 
w zwarciu. 


Deadly Pirouette 

Działa tylko z dwoma sztukami broni 
w dłoniach. Bohater obraca się wokół 
własnej osi, rażąc wszystkich w swoim za- 
sięgu. Niestety, ze względu na mało 
skuteczną walkę dwoma orężami nie- 
specjalnie się przydaje. 


Death Strike 

Zadaje rozległe obrażenia przeciwni- 
kom niespodziewającym się ataku. 
Musisz się zakraść i mieć w dłoni nóż, 
aby móc użyć tej zdolności. Świetna dla 
łotrzyków. 


Defensive Combat 

Zwiększa obronę kosztem siły ataku. 
Kolejne punkty inwestowane w tę umie- 
jętność zwiększają bonus i zmniejszają 
karę. Na dziesiątym poziomie staje się 
bardzo użyteczna. 


Dirty Trick 

Bohater kopie w podłoże, wywołując 
tuman kurzu oślepiający wrogów. Przez 
kilkanaście sekund nie są oni w stanie 
walczyć. Pamiętaj, że sztuczka ta nie 
działa na przeciwników posiadających 


| tarcze. 


| 
| 


Disarming Arrow 

Umożliwia pozbawienie przeciwnika bro- 
ni celnym strzałem. Na wyższych pozio- 
mach staje się bardzo przydatna. 


Pozwala na walkę z użyciem dwóch ro- 
dzajów broni kosztem obrażeń przez nie 
zadawanych. Kolejne punkty zmniejsza- 


| ją tę karę, nadal jednak walka jednym 


orężem jest efektywniejsza. 


Magia ziemi zwiększa zdolności obron- | 


| nebohatera. Użyteczna dla wszystkich, 


a zwłaszcza dla wojowników. 


Pozwala na szybsze strzelanie z łuku. 
Obowiązkowa zdolność dla łucznika. 


Standardowo magia ognia jesttypowo | 


ofensywna. Każdy mag powinien opa- 
nować ją jak najszybciej. 


Zwiększa szansę na powalenie przeciw- 
nika w walce w zwarciu. Użyteczna sta- 
je się dopiero na wyższych poziomach. 


Lockpicking 

Otwieranie zamków to podstawa dla 
każdej postaci i należy tę umiejętność 
rozwinąć jak najprędzej. Pamiętaj, że na- 
wet dziesiąty poziom nie daje stupro- 
centowej skuteczności przy otwieraniu 
najtrudniejszych zamków. 


Multi-Arrows 
Pozwala wystrzelić kilka strzał naraz, 


kosztem celności. Kolejne poziomy | 
zmniejszają tę karę. Dla łucznika jest | 


to niezbędna zdolność. 


Necromancy 
Skupia się na przyzywaniu nieumarłych 
stworów oraz wysysaniu życia z wrogów. 


Pull Shield 

Działa tylko, jeśli walczysz toporem. 
Skuteczne użycie tej zdolności wytrąca 
tarczę z ręki przeciwnika, pozbawiając 
go obrony. Kolejne punkty zwiększają 
szansę na sukces. 


Ułatwia ujeżdżanie wierzchowców oraz 
zwiększa obrażenia, które zadajesz 
wszystkim przeciwnikom (poza kawale- 
rią), gdy jesteś w siodle. 


Setting Traps 

Umożliwa zakładanie skomplikowanych 
i niebezpiecznych pułapek. Im więcej 
zainwestujesz w tę umiejętność, tym lep- 
szych pułapek będziesz mógł używać. 


Shield Trick 
Bohater, dzięki zmyleniu przeciwnika, 
zadaje cios omijający całą jego obronę, 
zwiększając obrażenia. Przydatne dla 
wojowników. 


| Sneaking 


Zwiększa szansę na pozostanie nieza- 
uważonym. Gdy zaczynasz się skradać, 
nad każdą okoliczną postacią pojawia 
się oko, wskazujące, jak dużą ma szansę, 
by cię dostrzec. Kolor zielony oznacza, 
że nie widzi cię w ogóle, żółty symboli- 
zuje pewne podejrzenia na temat twojej 
obecności, a gdy zostaniesz zauważony, 
oko przybiera kolor czerwony. 


Stealing 

Użyteczne tylko z rozwiniętą zdolnoś- 
cią Sneaking. Aby z powodzeniem coś 
zwinąć, musisz wpierw zakraść się za 
plecy danej postaci. Umiejętność ta 
jest przydatna w każdej grze RPG — tu 
również. 


Zwiększa obronę bohatera i zmniejsza 
otrzymywane obrażenia. Wyjątkowo 
przydatna dla wszystkich postaci. 


Zwiększa obrażenia zadawane bronią 
białą, dla wojowników umiejętność obo- 


| wiązkowa. Na 10. poziomie ranisz wro- 


Prawdopodobnie najpotężniejsza szko- | 


ła magii w grze. 


| Overdraw 
| Zwiększa obrażenia zadawane przez 
| strzały. Bardzo przydatna dla łucznika, 


lepiej inwestować w niq jak najszybciej. 


Określa skuteczność używania tarczy. 


ga z podwójną siłą. 


Stun 

Jeśli używasz broni obuchowej, możesz 
skutecznie ogłuszyć wroga. Działa jedy- 
nie na przeciwników nieposiadających 
hełmu na głowie. Im więcej punktów 


| zainwestujesz, tym dłużej wróg będzie 


bezbronny. 


| Zwiększa tempo, w jakim pływasz, 


Dla wojownika jest to podstawowa zdol- | 


ność, znacznie ułatwiająca przeżycie. 


Piercing Arrow 

Dzięki tej umiejętności wypuszczona 
strzała przebija przeciwnika, którego 
trafi, i rani drugiego, znajdującego się 


i maksymalny udźwig w wodzie. Kom- 
pletnie bezużyteczna zdolność, bo 
w grze i tak prawie nie ma gdzie - ani 


po co - pływać. 


Unseat 


| Jeśli posiadasz broń długą (włócznia, 


za nim. Jest jednak kompletnie bezuży- | 
| teczna, ponieważ wrogowie rzadko kie- 
dy ustawiają się przed bohaterem wjed- | 
| nej linii. | 


Ułatwia trafienie w słabe punkty wro- 


| giego pancerza, zwiększająctym samym 
| obrażenia. Staje się bardzo użyteczna 


| na wyższych poziomach. 


łań mx 


halabarda itp.), możesz zrzucić przeciw- 
nika z jego wierzchowca. Niezbyt przy- 
datna, rzadko kiedy spotkasz wrogów 
dosiadających konie. 


Magia wody koncentruje się na leczeniu 
i przyzywaniu stworów. Warto choć 


| trochę rozwinąć tę umiejętność, by móc 


się spokojnie wyleczyć lub pozbyć za- 
trucia. 


PORADNIK 
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EKWIPUNEK 


Ekwipunek bohatera w Two Worlds jest 
zorganizowany podobnie jak w innych 
grach cRPG. To, co możesz założyć na 
siebie, tradycyjnie obejmuje pełną zbro- 
ję, cztery pierścienie i naszyjnik. Jedną 


_ zciekawszych właściwości zbroi jest to, 


FH że poszczególne jej części (hełm, ręka- 


* wice, buty itd.) łączą się w konkretne, 
| numerowane zestawy. Generalna zasa- 
gy da jest taka, że im wyższy numer, tym 
E lepszy dany element (występują tu pew- 


ne wyjątki, bo statystyki są losowane). 
Gdy jednak wszystkie części opa- 


5. trzone będą tym samym numerem, 
s łączna jakość obrony zostanie 


znacznie powiększona (czasem na- 
wet dwukrotnie). Jak widać, zbieranie 
i odkładanie co ciekawszych elementów 
jest bardzo opłacalne. 


Rodzaje broni 


Broń dzieli się na białą i zasięgową. 
Jak zwykle, weźmiesz do ręki najróż- 
niejsze rodzaje mieczy, toporów, pałek, 
młotów, dzid i halabard. Część z tych 
„narzędzi” ma też swoje większe, dwu- 
ręczne wersje. Do walki na odległość 
twórcy przewidzieli niestety tylko 
łuki, kusz w grze nie uświadczysz. 
Wszystkich rodzajów broni jest mnó- 
stwo. Nawet oręża tej samej klasy po- 
trafiq wyglądać zupełnie inaczej. Prze- 
widziano dziesiątki wzorów każdego 
typu broni. Po dodaniu do tego loso- 
wych statystyk i właściwości magicznych 
okazuje się, że bardzo trudno jest trafić 
na dwa identyczne miecze czy topory. 
Nie dotyczy to zresztą samej broni, 
zestawów zbroi również jest kilkaset! 


Przekuwanie 


Co jednak zrobić, gdy znajdziesz drugi 
identycznie wyglądający przedmiot? 
Możesz naturalnie włożyć go do pleca- 
ka i sprzedać w mieście u handlarza, 


jedna broń o statystykach 


bardziej jednak opłacalne bę- 
dzie przekucie go wraz z po- 
siadanym już itemem. Brzmi 
skomplikowanie, jednak w rze- 
czywistości jest to czynność 
banalnie prosta. Mając dwa 
odpowiadające sobie wy- 
glądem miecze, wystarczy 
przeciągnąć jeden na dru- 
gi, by połączyć ich staty- 
styki. Dzięki temu powstaje 


oręża podstawowego powięk- 
szonych o około 25% mocy 
miecza przeciąganego. Cza- 
sami pojawiają się jednak 
wyjątki. Po kilkakrotnym łączeniu da- 
nych przedmiotów możesz otrzymać 
bonusową właściwość, np. odporność 
na ogień lub kilka punktów do jednej 
ze statystyk. Jest to jednak zachowanie 
losowe i dość trudne do przewidzenia. 
Przekuwanie możesz wykonać tyle ra- 
zy, ile chcesz, tworząc broń o nieskoń- 
czonej potędze. Dodatkowo sumują 
się nie tylko ich obrażenia, ale i dowol- 
ne właściwości magiczne! 


Łączyć możesz również elementy 
zbroi. Jedyna różnica występuje przy 
pierścieniach i naszyjnikach. W tym 
wypadku ich właściwości zwyczajnie 
się sumują. Mając pierścień +2 do siły 
woli i+1 do siły oraz odpowiadający 
mu pierścień +2 do siły i +1 do witalno- 
ści, otrzymasz jeden pierścień +2 do si- 
ły woli, +3 do siły i +1 do witalności. 
Jeśli masz jakieś wątpliwości, czy dane 
przedmioty są takie same, wystarczy 
najechać kursorem na dowolny z nich, 
a drugi, odpowiadający, zostanie pod- 
świetlony na zielono. System ten jest 
bardzo pomysłowy i nieraz złapiesz się 
na dylemacie, czy ulepszyć posiadany 
przedmiot, czy może zmienić go na in- 
ny z nadzieją na znalezienie takiego 
samego w przyszłości. 
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4 wszystko, co potrzebne przed 
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Przekuwanie 
przedmiotów znacząco 
4 poprawia ich statystyki. 


Ulepszanie 
broni 


Co jeszcze można zrobić, 

by stworzyć potężną broń? 

Wystarczy połączyć ją z kamy- 

kami dodającymi obrażenia od da- 

nego żywiołu. Kryształy dzielą się na 
pięć rodzajów: truciznę, ogień, lód, 
elektryczność i ducha. Występują do- 
datkowo w trzech wersjach, dodających 
odpowiednio 10, 20 i 50% obrażeń 
od danego żywiołu. Wystarczy prze- 
ciągnąć kamyczek na posiadany topór, 
aby otrzymać oręż o dodatkowej 
wartości zadawanych ran, równej 
procentowi obrażeń podstawowych. 
Możesz w ten sposób dodać nieskoń- 
czoną liczbę kamieni. Ograniczenie 
stanowi jedynie brak możliwości wsa- 
dzenia różnych rodzajów kryształów 
do danego egzemplarza broni. 


Jak widać, cały system ekwipun- 
ku oraz jego ulepszania jest 
banalnie prosty, ajednocześnie 
niesamowicie efektywny. Nieraz 
będziesz się zastanawiał, jak za- 
czarować dany element zbroi czy 

broni i na ile będzie to opłacalne. 


Uważnie przeczesuj wszystkie 
SJ ruiny, zawsze znajdziesz coś 
wartościowego. 


Po tym, jak ustalisz, w których umiejęt- 
nościach chcesz się specjalizować 
i jakie przedmioty będą ci do te- 
= , go potrzebne, pora wyru- 
- 4. szyćwdługą drogę pełną 
przygód. Prawdopodob- 
nie, gdy przebędziesz 
kilka górek i dolinek, 
napotkasz pierwszego 
przeciwnika. Nieważ- 
ne, czy będzie to wilk, 
ork, czy smok - ko- 
niec końców doj- 
dzie do konfronta- 
cji. Walka w Two 
Worlds jest jed- 
nym znajważniej- 
szych elemen- 
tów, stąd jest też 
najbardziej dopra- 
cowana. 


Walkę można podzielić 
na trzy rodzaje — w zwarciu, 
na odległość oraz na wierzchow- 
cach. 


Z początku masz dostęp raptem 
do pojedynczych umiejętności, 
z czasem jednak zdobędziesz 
nowe. Wystarczy iść do kon- 
kretnego nauczyciela (ich 
lista znajduje się w dalszej 
części poradnika) i uiścić od- 
powiednią opłatę. Zanim się obej- 
rzysz, twoja postać zmieni się 
w prawdziwego zabójcę i mistrza po- 
la bitwy. Warto dość wcześnie określić 
swoją specjalizację — nie stracisz dzięki 
temu punktów umiejętności na niepo- 
trzebne zdolności. Najlepiej wpierw 
osiągnąć biegłość w jednej sztuce, a po- 
tem rozwijać innq. Jest to najlepszy 
kompromis między byciem potężnym 
wojownikiem a eksperymentowaniem 
z rodzajami walki. 


Walka w zwarciu 


Prawdopodobnie w ten właśnie sposób 
pokonasz większość przeciwników w Two 
Worlds. Podstawą jest znalezienie typu 
broni, który najbardziej ci pasuje. Po- 
szczególne rodzaje oręża różnią się 
szybkością ataku, techniką walki oraz 
obrażeniami. Sztylety są najszybsze, 
choć zadają najmniejsze obrażenia. 
Miecze są szybkie i zadają umiarkowa- 
ne obrażenia. Topory zadają spore 
obrażenia, lecz są wolniejsze od mieczy. 
W końcu buławy zadają największe 
rany, lecz między kolejnymi uderzenia- 
mi mijają wieki. Jeśli idzie o broń dwu- 
ręczną, poza odpowiadającymi wyżej 
wymienionym należy dodać włócznie 
i halabardy, które zadają największe 
obrażenia, ale są najwolniejsze. Plusem 
jest to, że dzięki ich długości trzymasz 
wrogów na dystans. 
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Każdym orężem walczy się nieco inaczej i każde należy „wy- 
czuć”. Osobiście polecam miecze. Stosunek szybkości ataku 
do zadawanych obrażeń jest chyba najlepszy ze wszystkich rodzajów 
broni. Możesz również trzymać w plecaku kilka oręży i łączyć różne 
ich właściwości w jednym pojedynku. Czy jest coś przyjemniejszego 
od wybicia toporem z ręki orka tarczy, powalenia go młotem, a na 
końcu zaszlachtowania za pomocą miecza? 


Walka na odległość 


Jeśli zdecydujesz się polegać głównie na łuku, od razu zauważysz dość 
charakterystyczną cechę Two Worlds. Przy naciąganiu cięciwy kame- 
ra zacznie zbliżać się do wroga, w którego celujesz. Im większe zbli- 
żenie, tym większe obrażenia zada strzała. Musisz przez to zastanowić 
się, czy lepiej wystrzelić większą liczbę słabych strzał, czy 
skoncentrować się na jednej, ale celnej i silnej. 


Ten dylemat pewnie rozwiążesz sam, choć zdecydowanie lepiej postawić 
na jakość, a nie ilość. Aby zostać skutecznym łucznikiem, trzeba rozwi- 
jać wszystkie strzeleckie umiejętności, ponieważ ich działanie znacznie 
się pokrywa. Wojownik może koncentrować się na pojedynczych zdol- 
nościach i szybciej je awansować. Łucznik musi rozwijać każdą po trochu 
i powoli dążyć do doskonałości. Jedna umiejętność na 10. poziomie jest 
śmiechu warta, gdy reszta jest na drugim lub trzecim. 


Walka na wierzchowcach 


Two Worlds jest jednym z niewielu erpegów dających możliwość wal- 
ki na koniu. To trudna sztuka i w większości przypadków, niestety, 
nieopłacalna. Owszem, można dzięki niej osiągnąć doskonałe profity, 
lecz należy rozwijać kilka umiejętności naraz oraz trafić na dobrego 
wierzchowca. Inaczej niż w Oblivionie, wierzchowce w Two Worlds 
zachowują się bardzo re- 
alistycznie. Mogą prze- 
straszyć się bestii więk- 
szych rozmiarów, odmówić *+ 
posłuszeństwa przy wyjąt- 
kowo stromym zboczu lub 
po prostu zatrzymać się, 
by zjeść trochę trawy. Moż- f 
na takie zachowanie zmi- 
nimalizować, rozwijając 
umiejętność jeździectwa. 


i: pz ZR Z R A 


Walka na koniu da ci dużą 
| przewagę nad przeciwnikami. 


Plusem walki na koniu czy 
jaszczurze jest przede 
wszystkim duża mobilność. 
Możesz swobodnie zaata- 
kować w czasie galopu 
i szybko się oddalić. Dodat- 
kowo, przy dobrze rozwinię- 
tej zdolności jeździectwa 
otrzymasz bonus do ataku. 
Należy jednak uważać 
na wrogów z włócznia- 
mi, mogą cię bez prob- 
lemów strącić z konia. 


Jeśli dobrze rozwiniesz postać, 
nawet smok nie będzie ci straszny. 


Podsumowując, rodzaj 
walki zależy od ciebie itwo- 
ich przyzwyczajeń. Każdy 
ma swoje plusy i minusy, 
jeden większe, inny mniej- / 
sze. Warto trochę poek- 
sperymentować, by zna- 
leźć styl pasujący ci naj- 
bardziej — jeśli odpowied- 
nio go użyjesz, na pewno 
nie będziesz żałował. 
q4— 
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Mroczny cyberpunk SĘ 
który wstrząśnie twoją wyobraźnią! 
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£ Jeśli brzydzisz się krwi lub masz uczule- 
E nie na żelazo, pozostają ci nieco subtel- 
E_ niejsze sztuczki. Arkana wiedzy tajemnej 
zgłębić jest najtrudniej. Wymagają po- 
święcenia dużej liczby punktów umiejęt- 
ności, aby osiągnąć konkretne profity. 


Szkoły magii 


Z początku masz dostęp raptem do dwóch 
szkół magii - ognia i powietrza — oraz 
po jednym zaklęciu z każdego z nich. 
Dzięki nim możesz sprawdzić, czy magia 
ci odpowiada. W Two Worlds każdy 
może być lepszym lub gorszym magiem. 
Otwarty system awansowania postaci 
tylko temu sprzyja. Nie ma żadnych 


przeszkód, by stworzyć leczącego się 


Lm Jednocześnie możesz 


korzystać tylko z trzech 
zaklęć. 


z. a 5 


Alchemia w Two Worlds jest kolejnym 
E. czynnikiem, który czyni rozgrywkę ciekaw- 
5. szą. Tak jakw przypadku magii, łatwo jest 
zacząć, lecz mistrzostwo w alchemii jest 
o tyle utrudnione, że więcej zależy od cie- 
bie niż od umiejętności. Wypracowanie 
dobrych recept na mikstury wymaga wie- 
lu prób i eksperymentów, ale w większo- 
ści przypadków trud jest wynagrodzony. 
Możesz stworzyć miksturę leczącą, dają- 
cą trwałą odporność na ogień, czasowo 
zwiększającą siłę albo na przykład pułap- 
kę paraliżującą wroga na kilka minut. 


Składniki 


Najpierw musisz jednak 
znaleźć odpowiednie skład- 
niki. Świat przedstawiony 
w Two Worlds jest pełen 
najróżniejszych roślinek 
i minerałów o przydatnych 
właściwościach. Ponadto 
możesz wykorzystać czę- 
ści ciała pokonanych 
stworów. Nawet małe leś- 
ne zwierzęta, takie jak kró- 
liki lub węże, mogą mieć 
składniki warte wzięcia. 


wojownika czy łucznika przyzywającego 
nieumarłe stwory. Prawdziwym ma- 
giem stajesz się jednak dopiero po 
zainwestowaniu sporej liczby punk- 
tów w interesujące cię szkoły wie- 
dzy tajemnej. 


Dyscyplin jest pięć: nekromancja, ogień, 
powietrze, woda i ziemia. Główną różni- 
cą między normalnymi umiejętnościami 
a szkołami magii jest to, że w czary na- 
leży inwestować kilka punktów, aby 
awansować do wyższego kręgu. Musisz 
więc wydać 15 punktów, żeby osiągnąć 
mistrzostwo w danej sztuce. Pierwszy 
punkt daje awans do pierwszego kręgu, 
trzeci — do drugiego, szósty — do trzecie- 


go, dziesiąty — do czwartego, a piętnasty 


- do piątego. Łatwo więc wypuścić 
z dłoni parę iskierek, lecz wywoła- 
nie deszczu ognia będzie wymago- 
ło sporego doświadczenia. 


Lepiej wpierw opanować jedną szkołę 
jak najlepiej, a potem brać się za na- 
stępną. Osobiście polecam wpierw ma- 
gię ognia, potem ziemi i powietrza. 
Nekromancji i magii wody można uczyć 
się w dowolnej kolejności. Magia ognia 
wylądowała na pierwszym miejscu, abyś 
mógł jak najszybciej zacząć wykańczanie 
napotykanych wrogów; ziemi na drugim, 
byś uodpornił się na ich ataki; a powie- 
trza na trzecim, abyś mógł leczyć rany, 
kiedy mikstury przestaną wystarczać. 


Czary 


Zaklęcia przyswajasz poprzez znajdowa- 
nie Sj sonia im kart. Trafisz na 


| Demon jest potężnym sprzymierzeńcem, 


ale możesz przywołać tylko jednego 
w danym starciu. 


Wszystkie elementy dzielą się na pięć 
kategorii: 


- dające czasowy efekt — zwiększają sta- 
tystyki na kilka minut, bonus jest większy 
od składników mających stałe efekty; 


- dające stałe efekty - zwiększają sta- 
tystyki na zawsze, korzyści nie są jednak 
ogromne; często mają też negatywne 
skutki uboczne; 


- regeneracyjne — służą do tworzenia 
mikstur życia, many lub leków na roz- 
maite zatrucia; 


Własnoręcznie stworzone 
4 mikstury mogą być bardzo 
potężne. 


odstraszy wszelkie 
+4 bestie. 


- materiały wybuchowe - służą do two- 
rzenia pułapek lub bomb; 


- minerały — dzięki nim stworzysz krysz- 
tały zwiększające obrażenia, pułapki 
lub bomby. 


Tworzenie mikstur 


Po znalezieniu składników możesz 
sprawdzić ich właściwości, przesuwając 
na nie kursor. Aby stworzyć z nich coś 
nowego, przenieś składnik na odpo- 
wiednie miejsce po prawej stronie ekra- 
nu ekwipunku. Do gara możesz włożyć 
dowolną liczbę takich samych składni- 
ków w od dwóch do pięciu różnych ich 
rodzajach. Potem wystarczy kliknąć 
na kocioł i voila! 


ś| garnka po prawej stronie 
ekwipunku. 


nie w ekwipunku przeciwników, skrzyniach 
albo zakupisz u handlarza. Karty, podob- 
nie jak resztę wyposażenia, można łączyć, 
tworząc potężniejsze wer- 
sje danego czaru. Trze- 
ba z tym jednak uwa- A 
żać, by nie zapędzić 7 
się w kozi róg z po- 
tężnym zaklęciem, 
kosztującym więcej 

many niż aktual- 

nie posiadasz! 


Dodatkowo, na 

swojej drodze 

natrafisz nakar- M 

ty „ulepszające”. 

Dzięki nim zmniejszy 

się koszt many lub np. zwięk- 

szą się obrażenia danego 

czaru. Karty te również moż- 

na łączyć. System magii może 
wydawać się z pozoru 
prosty, lecz w rzeczy- 
wistości wcale taki nie 
jest. Podstawy opa- 
nujesz w kilka chwil, 
ale dojście do mi- 
strzostwa wymaga 
co najmniej kilku- 
nastu poziomów, 
zakładając, że roz- 
wijasz również in- 
ne umiejętności. 


W znacznej większości przypadków właś- 
ciwości zwyczajnie się łączą. Czasami po- 
jawi się dodatkowa cecha - pozytywna lub 
negatywna. Jest to jednak zjawisko losowe, 
nie sposób go przewidzieć. Swoją recep- 
turę możesz nazwać tak, byś potem 
nie musiał pamiętać o liczbie i rodza- 
ju składników. Jeśli masz tylko wszystko, 
co potrzeba, identyczna mikstura automa- 
tycznie pojawi się w twoim ekwipunku. 


Uwaga - tabelę obok tworzyłem, grając 
w Two Worlds w wersji 1.04. Częstotliwość 
pojawiania się nowych łatek oraz ich wpływ 
na rozgrywkę mogą zaowocować tym, 
że część wartości przestanie być wkrótce 
aktualnych. Poza tym wyliczałem poszcze- 
gólne elementy, mając 10 punktów w alche- 
mii. Niektóre z nich mogą być nieznacznie 
zaniżone lub zawyżone. 


Posiadając odpowiednią liczbę 
składników, stworzysz tyle mikstur. 


| 


Objaśnienie 


Tabelki przedstawiają skuteczność i czas działania mikstur, w zależności od poziomu alchemii i liczby składników, a także efekt (są to relacje procen- 
towe, podstawową wartość właściwości pomnóż więc przez procent z odpowiedniej komórki tabeli) oraz czas jego trwania. To skomplikowane, ale i tak 
jest to chyba najprostszy z możliwych sposobów na zobrazowanie tego systemu. 


Czasowe Efekty 


Wnioski są dość oczywiste. Czas trwania skraca się liniowo wraz ze wzrostem mocy mikstury. Na 10. poziomie otrzymujesz niesamowity płyn, utrzymujący się jednak tylko 


przez pół minuty. Może to być przydatne na jednego potężnego przeciwnika, ale na dłuższą metę jest nieopłacalne. Sprzedaż również niezbyt się kalkuluje. Około 300 sztuk 
złota to jednak dość marna kwota. Mam nadzieję, że zostanie to poprawione w następnej łatce. 


Jedzenie (meat, rabbił bladder, reaper musde itp) 


Choć nie znajdują się na liście składników, również można je gotować. Na ostatnim poziomie efekt jest naprawdę przyzwoity, zwłaszcza gdy pod koniec gry liczba punktów 
życia twojej postaci jest znacznie większa niż moc lecznicza najpotężniejszych „kłasycznych” mikstur. 


Efekty stałe 


Efekty są bardzo zadowalające. Na przykład 10 Ghoul Minds (każdy +1 do siły woli) na najwyższym poziomie daje 10 * 1,8, czyli +18 do siły woli! Nie muszę wspominać, 


że niemal za darmo otrzymuje się 180 punktów many? 


Różne 


Oznaczenie - cyfry przed nazwą składnika oznaczają ich liczbę. 


Kryształy: 


2, 3, 4 * Magnesite, Garnet = 20% obrażen od elektryczności 
5, 6, 7, 8,9, 10 * Magnesite, Garnet = 50% obrażeń od elektryczności 


2, 3, 4* Salt, Opal = 20% obrażeń od trucizny 

5, 6, 7, 8,9, 10 * Salt, Opal = 50% obrażeń od trucizny 

2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 * Diamond = 50% obrażeń od trucizny 

2, 3, 4 * dowolna kombinacja Amber, Ruby, Sulfur, Topaz — 20% obrażeń od ognia 
5, 6, 7, 8, 9, 10 * dowolna kombinacja Amber, Ruby, Sulfur, Topaz = 50% obrażeń 
od ognia 


2, 3, 4* Silver, Azurite = 20% obrażeń od zimna 
5, 6, 7, 8, 9, 10 * Silver, Azurite = 50% obrażeń od zimna 


Pamiętaj, że tak powstałe kryształy nie łączą się z żadnymi innymi kamieniami. 


Pułapki: 


2 * dowolna kombinacja Calacite, Desert Rose, Mica, Hermatite — (obrażenia kłute: 


120-200, obrażenia od trucizny: 640, wymagana umiejętność pułapek: 3) 


3, 4 * dowolna kombinacja Calacite, Desert Rose, Mica, Hermatite — (obrażenia 
kłute: 675-825, obrażenia sieczne: 450- 1050, wymagana umiejętność pułapek: 4) 


5, 6 * dowolna kombinacja Całacite, Desert Rose, Mica, Hermatite — (obrażenia 
sieczne: 1050-1950, obrażenia od trucizny: 1500, wymagana umiejętność 
pułapek: 5) 


7, 8 * dowolna kombinacja Calacite, Desert Rose, Mica, Hermatite — (obrażenia 
kłute: 1800-3000, obrażenia od ognia: 1800-3000, wymagana umiejętność 
pułapek: 6) 


9, 10 * dowolna kombinacja Calacite, Desert Rose, Mica, Hermatite — (obrażenia 
kłute: 2500-3500, obrażenia od zimna: 7000, wymagana umiejętność pułapek: 7) 


Pozostałe 


Pearl: 


Unicorn Horn: 


Nie radzę przesadzać z alchemią, zwłaszcza w przypadku „wszystkodających” sta- 
łych efektów. Bardzo łatwo zepsuć sobie w ten sposób zabawę, tworząc dość szybko 
postać, której nie sposób pokonać. Decyzja należy do ciebie, ja jednak stanowczo 
odradzam takie działanie. 


Oto lista miejsc, w których znajdziesz nauczycieli poszczególnych umiejętności: 

Alchemy - Rovant, Balance - Brotherhood Camp, Berserking — Brotherhood 
Camp, Blinding Arrow - Cathalon, Break $word — Cathalon, Burn — Cathalon, 
Deadly Pirouette — Brotherhood Camp, Death Strike — nieco na północ od Thar- 


bakin, Disarming Arrow - Cathalon, Double Blade — Brotherhood Camp, Earth 
Magic — Tharbakin, Khockdown — Brotherhood Camp, Multi Arrows — Cathalon, 
Necromancy — Rovant, Overdraw — nieco na północ od Tharbakin, Piercing Ar- 
row — Cathalon, Puli Shield — Cathalon, Shield Trick — Cathalon, Stealing — nieco 
na północ od Tharbakin, Stone Skin — Rovant, Stun — Brotherhood Camp, Unse- 
at - Brotherhood Camp, Water Magic — Tharbakin c 
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PORADNIK 


SPRZĘT. 


17 wielu wojen nam, 
edna — konsole kontra pecet. Pojedynek 
rm dzieli nas od lat na dwa wrogie 


a zwycięzcy jak nie było, tak nie ma. 


akacje to dobry moment, 
|. EX odpocząć od no- 

wych Radeonów i NVI- 
DII, potoków, jednostek przetwa- 
rzania itd. - dlatego w środku upal- 
nego (mamy nadzieję) sierpnia przed- 
stawiamy tekst nieco lżejszy niż zwykle. 
To też dobry moment, by zastanowić 
się, zjaką platformą wejść w nowy 
„growy” sezon. Już od września produ- 
cenci zaczną zasypywać nas kolejnymi 
tytułami — czy grać w nie na PeCetach, 
czy na konsolach? 


Jednym z najważniejszych czyn- 
ników wpływających na jakość 
gier jest grafika, bezpośrednio 
powiązana z mocą obliczeniową 
maszyny, która ją generuje. Tutaj 
łatwo wskazać czempiona - nie ma 
wątpliwości, że najszybszy jest nowo- 
czesny PeCet. Gorzej jednak, gdy zasta- 
nowimy się, ile trzeba wydać, by móc 
korzystać z tych wysokich osiągów. Przy 
testach nowych produkcji typu Lost 
Planet, Colin McRae: DiRT czy Tomb 


Obliviona w wersji na P$3 cechuje dobre filtrowanie 
tekstur, dzięki czemu obraz w oddali wygląda lepiej niż 
_wwersji PC. 


Raider: Legend widać wyraźnie, 
że do gry z ustawieniami grafi- 
ki na poziomie tej np. z Xbox 360 
niezbędna jest karta GeForce 
8800 GTS. Kosztuje ona mniej 
więcej tyle co konsola, a przecież 
trzeba jeszcze dokupić pozostałe, 
równie wydajne podzespoły. 


Choć to komputer jest kró- 
lem wydajności, granie na 
nim kosztuje bardzo dużo. 
Można się oczywiście spierać, udo- 
wadniać, że produkcje na konsole są 
o wiele droższe niż te na PC. Jeśli jed- 
nak dobrze poszukać, na aukcjach in- 
ternetowych można znaleźć używane 
gry w idealnym stanie i w bardzo atrak- 
cyjnych cenach. Warto też zaznaczyć, 
że do konsoli nie trzeba co kilka mie- 
sięcy dokupować podzespołów, aby 
zachować wysoki komfort rozrywki. 
Wrażenie, że zabawa na kompie jest 
tania, okazuje się złudne. 


Ajeśli konsola — która jest najszyb- 
sza? Teoretycznie PlayStation 3, 
choć według większości develo- 
perów przewaga nad Xboxem 360 
nie jest tak duża, jak mogłoby się 
zdawać. Po stronie maszyny Sony stoi 
bardzo silny procesor Cell, posiadający 
osiem rdzeni typu SPEs (Synergistic Pro- 
cessing Elements). Do użytku w grach 
przeznaczonych jest sześć, siódmy jest 
„dezaktywowany”, by usprawnić pro- 
dukcję (nawet gdy procesor opuści taśmę 
z niesprawnym jednym rdzeniem, może 
być w pełni funkcjonalny), a ósmy zare- 
zerwowano do obsługi systemu opera- 
cyjnego konsoli. Nawet mimo tych ogra- 
niczeń Cell jest silniejszy niż trzyrdze- 


W wersji na Xboxa 360 Oblivion prezentuje się jednak okazalej, 
a to dzięki lepszemu oświetleniu sceny i odwzorowaniu 
b ab a EA aś daw WE 


niowy procesor w Xbox 360. Niestety, 
jak zwykle w przypadku konsol Sony, 
architektura procesora jest 

o wiele bardziej złożo- 

na, a przezto trudniej- 

sza do opanowania 

i właściwego wykorzy- 

stania. Tajemnicą po- 
liszynela jest również 

fakt, że Microsoft, ko- 
rzystając ze swojego 
ogromnego doświadcze- 

nia zdobytego przy two- 
rzeniu kolejnych wersji pa- 
kietu DirectX, dostarczył 
twórcom gier lepsze narzędzia 
developerskie niż Sony. Dlatego też gry 
na X360 pisze się dużo łatwiej. 


= 


Kolejne kwestie to pamięć i sprawa 
układów graficznych — w obu konsolach 
rozwiązano je w różny sposób. X360 
posiada nowocześniejszy i szyb- 
szy układ ATI, wyposażony w po- 
łączone jednostki cieniowania. 
PlayStation 3 dysponuje pod- 
zespołem RSX, w którym vertex 
shader i pixel shader działają 
oddzielnie. Głównie dlatego możli- 
wości graficzne P$3 w stosunku do 
Xboxa są nieco słabsze. X360 posiada 
też szybki (10 MB) bufor pamięci pod- 
ręcznej dla GPU; twórcy PS3 uznali 
natomiast, że w ich konsoli jest on nie- 
potrzebny. Pamięć operacyjna, poza 
wspomnianym dodatkowym buforem, 
w obu konsolach wynosi 512 MB.O ile 
w Xboksie jest ona wspólna dla układu oraz więcej Xboxów, które 
graficznego i procesora, w PS3 sztywno laprawie z serwisu, ma zmie 
przydzielono po 256 MB dla procesora ć z * 
Cell i układu graficznego RSX - ta kon- 

sola ma jednak szybsze kości pamięci. 


Najnowszy Spider-Man również wygląda lepiej na konsoli 
Microsoftu. Wystarczy popatrzeć na detale budynków... 


SPRZĘT 


W Xboksie za to jest więcej miejsca na 
tekstury, co przechyla szalę na korzyść 
sprzętu Microsoftu. 


Teraz pojawia się najważniejsze 
pytanie — w co chcesz grać? 
W grach strategicznych, RPG, siecio- 
wych (MMO) i FPS-ach zdecydowanie 
wygrywa PeCet. Takich tytułów na bla- 
szakach jest najwięcej i, niejako auto- 
matycznie, są również najlepsze. Qua- 
ke, Unreal Tournament, Counter Strike, 
Enemy Territory i fakt, że za grę w sieci 
nie trzeba dodatkowo płacić (jak na 
X360), stanowią ogromny atut PC. 
Zręcznościówki, przygodówki, wyścigi 
i- przede wszystkim — bijatyki to do- 
mena konsol. Na PC już od wielu lat 
próżno szukać nowych części Mortal 
Kombat. Nie ma też „killer-appów” po- 
kroju Tekkena, Virtua Fightera czy Soul 
Calibura. Również z samochodówkami 
jest na komputerze kiepsko - mamy co 
prawda serię Need for Speed, nowe 
części rajdowego Colina, jednak wielu 
dobrych gier dla miłośników czterech 
kółek, takich jak Gran Turismo czy For- 
za, brakuje. Rozbudowane tytuły „dla 
dorosłych”, na przykład Metal Gear 
Solid czy Mass Effect, to także konso- 
lowe atuty. Pozostaje jeszcze kwe- 
stia GTA IV — przyszłość serii 
Grand Theft Auto na PC jest wciąż 
bardzo niepewna. 


Wśród konsol największą bibliotekę gier 
ma Xbox 360. PS3 pojawiła się na ryn- 
ku później i dlatego warto dać jej 
szansę na odrobienie zaległo- 
ści. Trzeba jednak odno- 
tować niepokojący 
fakt, że Sony musi 
dzielić się coraz 
większą liczbą pe- 
rełek, które kiedyś 
miało na wyłącz- 
ność - choćby se- 
rie Ace Combat, 
Devil May Cry 
i Virtua Fighter. 


W rywalizacji 
next-geno- 
wych platform 


gorzej radzi 


Jest na rynku już 
jakiś czas, ale jej 
przyszłość wciąż 


Porównanie 


PC 


ogromne możliwości 
poza grami, 

niskie ceny oryginalnych 
gier, 

wiele tytułów w języku 
polskim, 

darmowe granie online. 


konieczność częstej 
modernizacji, 
ceny podzespołów 
w stosunku do cen 
konsol, 
zbyt mało dobrych 
gier, aby rozpocząć 
skuteczną walkę 
z konsolami. 
Najbardziej 
oczekiwane 


Crysis, 
Alan Wake, 
Hellgate: London. 


W GOTÓWKĘ 


stanowi wielką niewiadomą; być może 
do ukazania się nowego Gran Turismo, 
Metal Gear Solid czy Final Fantasy, które 
mogą „pociągnąć” sprzęt Sony. Microsoft 
ma mocne atuty — bogatą bibliotekę już 
wydanych tytułów, w tym sporo po pol- 
sku, nadchodzące hity, takie jak GTA IV 
czy Halo 3, a przede wszystkim konsolę 
w dobrej cenie. Nieste- 
ty Xboxy 360 są bar- 
dzo awaryjne, co jest 
wynikiem zaniedbań 
Microsoftu, z których 
najważniejsze to nie- 
dostateczna wydaj- 
ność systemu chło- 
dzenia, który powo- 
duje przegrzewanie 
się konsol. Xbox 360 
potrafi również po- 
rysować, a nawet 
zniszczyć płytę 
z grą. 


Podsumowanie, 
jakzwyklew tym 
temacie, jest 
trudne. Granie na 
PC nie jest tanie, 
ale trzeba też pa- 
miętać, że blaszaki 
spełniają również 
wiele innych funk- 


A 


XBOX 360 


w tej chwili najlepsza 
baza gier wśród konsol, 

możliwość dokupienia 
napędu HD-DVD, co 
pozwala oglądać filmy 
w HD, 

najlepszy tryb online 
wśród konsol. 


nadejdą, 


1080p. 


awaryjność konsoli, 
płatny tryb online, 
brak nośnika danych HD 
w standardzie, 
póki co brak gier 
w 1080p. 


online, 


Blu-Ray i odtwarzanie 
filmów HD w standardzie, 
podbijanie obrazu do trybu 


jak do tej pory skromna 
biblioteka dobrych gier, 

(na razie?) uboższe 
względem Xbox możliwości 


platform 


REŻ B= 


najlepsze gry dopiero 


tania i najmniej 
awaryjna konsola, 

unikatowy kontroler, 
który pozwala oderwać 
się od typowego pada 
czy klawiatury. 


"w 


brak wsparcia dla HD, 

słaba grafika, 

zbyt mało gier dla h 
dorosłego gracza. 


problemy developerów 


z wykorzystaniem mocy 


konsoli. 


Halo 3, 
GTA IV, 
BioShock. 


WYCIECZKI DO SERWISU 


cji (praca, Internet), bez których trudno 
wyobrazić sobie życie. Konsole to ma- 
szynki tylko do zabawy i w wielu przy- 
padkach (bijatyki, platformówki, gry 
akcji) rzeczywiście sprawdzają się zna- 
komicie. Zatem najlepszym, choć dla 
wielu nieosiągalnym wyjściem, byłoby 
posiadanie mocnego PeCeta do pracy 
i gier oraz jednej z nowych konsol. Któ- 
rej? Z tym wyborem warto poczekać do 
końca roku - nadchodzące miesiące 
i bardzo ważny z punktu widzenia sprze- 
daży okres gwiazdkowy niemal na pew- 
no pokażą preferencje graczy i wydaw- 
ców. Nie można zapomnieć o PC, który 
powinien mocno zaatakować pierwszy- 
mi tytułami pod DirectX 10 (m.in. Crysis). 
Kto wie, czy te premiery ostatecznie 

nie sprawią, że myśli o zakupie kon- 

soli odejdą w zapomnienie... 


My tu gadu-gadu, a przecież wy- 
starczy spojrzeć na sprawę z dy- 
stansu, by dostrzec, że najlepszą 
konsolą jest... Nintendo Wii. Zmu- 
sza do ruchu, a to nie tylko wpły- 
wa korzystnie na zdrowie, ale 
również pomaga w zdobywaniu 
względów płci pięknej! Wystar- 
czy czasem pomachać rękami, 
poskakać przed telewizorem, 

a zbędne kilogramy znikną 
niejako przy okazji. To nic, że 


Metal Gear Solid 4, 
Gran Turismo 4, 
Heavenly Sword. 


W MAGIĘ SONY 


Meteroid Prime 3, 
Super Mario Galaxy, 
MySims. 


MOCNYCH WRAŻEŃ 


ćwicząc z Wii, nie wyglądasz zbyt po- 
ważnie. Gdy wreszcie pokażesz na pla- 
ży czy basenie swoje „wiitrenowane” 
ciało, twojemu urokowi nie oprze się 
żadna dziewczyna! « 


Autar: Piotr Lev 


...których próżno szukać na konsoli Sony. 


Grafika nowej generacji, czyli Colin McRae: DiRT kontra rzeczywistość. 
Jak widać, model ciężarówki odwzorowano znakomicie, nieco gorzej wygląda nawierzchnia. 


SPRZĘT 


Duża rzecz 


onitor FP24 1VW jest wielki. | nie cho- 

dzi mi tylko o matrycę, choć ta oczy- 
wiście również jest imponująca (24 cale to nie 
w kij dmuchał). Rozmiar sprzętu robi wraże- 
nie również ze względu na dużą, masywną 
ramkę, w której został umieszczony panel. 


W efekcie przed ewentualnym zakupem mu- 
sisz dokładnie zmierzyć swoje biurko, aby 
sprawdzić, czy wszystko się zmieści. Nie 
do końca rozumiem cel przyświecający pro- 
jektantom - konstrukcja jest ciężka, 
bardzo masywna, choć niebrzydka. 
Ja jednak preferuję nieco dyskret- 
niejsze rozwiązania. Fajnie co prawda 
móc ustawiać różne głupoty na górze moni- 
tora i obracać go w górę i w dół, nie ryzyku- 
jąc, że któraś spadnie, ale czy to powód, że- 
by od razu tworzyć takiego giganta? 


Na szczęście produkt BenQ wielkie ma nie 
tylko gabaryty, ale również możliwości. 
Szybki czas reakcji matrycy, wiele 
trybów pracy (z nastawieniem prze- 
de wszystkim na gry i multimedia) 
oraz idealnie ostry obraz o soczystych bar- 
wach powinny zadowolić każdego miłośnika 
gier. O ile oczywiście ma on jeszcze głośniki 
(w monitorze ich brak) i kompa, na którym 
można grać w natywnej rozdzielczości - 


1900 x 1200. 


Dystryb. 
w Polsce: http://www.benq.pl 


duży panel * wiele trybów pracy. * 


bardzo dobre kąty widzenia * wiele 

<R złącz - podłączysz do niego kompu- 
ter, next-genowq konsolę i wszelkie 
odtwarzacze 


za duża ramka wokół ekranu * wy- 


soka cena 


dystryboro WiP cena w siec” 
3300,00 _ 


Dane techniczne 


* ekran: 24”, widescreen 

* rozdzielczość natywna: 1900 x 1200 

* czas reakcji: 6 ms 

* jasność: 500 cd/m2 

* kontrast: 1000:1 

* kąty patrzenia: 1787 z każdej strony 

+ wymiary: 700 x 471,4 x 135,6 mm 

* wejścia: RGB, S-Video, Component, Com. 
posite, DVI, HDMI 

* głośniki: brak 

* pobór prądu: 96 W 

* tryby pracy: standardowy, dynamiczny, 
film, zdjęcia, gra akcji, gra typu wyścig 


Zanim go kupisz, sprawdź, 
czy masz na tyle szerokie 
biurko. Jeśli cię stać — 
bierz, lepszego panelu do 


Swoją drogą, miałem pewne problemy z tym monito- 
rem i sterownikami NVIDII. Po podłączeniu przez złą- 
cze DVI nijak nie dało się ustalić optymalnych para- 
metrów, musiałem korzystać z 1900 x 1080. Dopiero 
długa zabawa z oprogramowaniem i zmianą wejść 
pomogła. Jeśli masz GeForce'a, musisz się liczyć ztym, 


gier chyba nie znajdziesz... 


że taki problem może spotkać i ciebie. c 


MyBook World Edition 500 GB 


Dysk na każdą kieszeń 


M yBook World Edition to nieporęczny, 
ciężki i duży zewnętrzny dysk twardy, 
którego z pewnością nie zabiera się w pleca- 
ku, aby przegrać kilka plików. Możesz się 
pokusić o połączenie go z komputerem za 
pomocą portu USB 2.0 jak zwykły dysk ze- 
wnętrzny, lecz byłaby to profanacja. Korzy- 
stając z portu Ethernet, urządzenie staje 
się prawdziwym centrum wymiany 
plików dla każdego zaproszonego użytkow- 
nika wpiętego do Internetu. Administrator 
przydziela uprawnienia (odczytu/zapisu) wy- 
branych folderów lub plików, a system auto- 
matycznie wysyła do wybranej 

osoby zaproszenie 

e-mailem. W domowej 

sieci lokalnej po insta- 

lacji dołączonego opro- 

gramowania korzystasz 

zurządzenia jak ze zwy- 

kłego dysku. 


Na tym się niestety koń- 
czą pozytywy. Najwię- 
cej zastrzeżeń do- 
tyczy oprogramo- 
wania. Nie zawsze po 
instalacji udaje się na- 
wiązać i skonfigurować 
połączenie. Kopiowanie 
odbywa się pośrednio, 
np. gdy już zakończy się 
ten proces w Eksplorerze, 
uruchomiony zostaje pro- 
gram zewnętrzny, który 
dopiero wtedy zajmuje 


się zapisem. Pobieranie plików odbywa się rów- 
nież pośrednio - dane z dysku wędrują naj- 
pierw na specjalny serwer, i dopiero wtedy 
odczytuje je osoba upoważniona. W efekcie 
przesłanie nawet niewielkiego pliku może 
trwać kilka minut. 


MyBook World Edition jest dobrą alternatywą 
dla osób, które nie lubią udostępniać swoich 
zbiorów na publicznych serwerach. Muszą 
jedynie przyzwyczaić się do zarządzania nie- 
zbyt wygodnym oprogramowaniem. c 


http://www.wdc.com 


Dystryb. 
w Polsce: http://www.wdc.com/ 


duże możliwości udostępniania 

plików * atrakcyjny wygląd * nie- 
e zbędne przewody połączeniowe 

w zestawie * pojemny * jakość wy- 

konania 


dołączone oprogramowanie * szyb- 
kość przesyłania plików * do pracy 
w sieci lokalnej wymaga instalacji 
dużego pakietu oprogramowania 


cena dy: 


jstrybutora 
670,00 


Dane techniczne 


* pamięć: 500 GB 

* prędkość obrotowa: 7200 obr./min 
* średni czas dostępu: 4,2 ms 

* podłączenie: USB, Ethernet 

* zasilanie: zasilacz zewnętrzny 

* temperatura pracy: od 5 do 45 *C 
* wymiary: 172 x 143 x 56,7 mm 

* waga: 1,32 kg 


Duży i nieporęczny, ale 
za to sieciowy. Jeśli nie 
lubisz publicznych serwe- 
rów, będzie jak znalazł. 


WD Passport 160 GB 


Niewielkich gabarytów zewnętrzny dysk twar- 
dy łączy się z komputerem za pomocą por- 
tu USB 2.0. Zwarta, czarna obudowa świet- 
nie komponuje się z niebieską diodą komuni- 
kującą stan pracy urządzenia. Sprzęt jedynie 
niewiele ustępuje wydajnością konstrukcjom 
opartym na 3,5-calowych dyskach. Idealna 
propozycja dla osób wymagających pojem- 
nego i przenośnego magazynu danych 


WD Passport Pocket 
Drive 6 GB 


Cichy i wydajny Pocket Drive oparty zo- 
stał na pamięci flash, co znacznie zmniej- 
sza możliwość uszkodzenia danych (brak 
mechanicznych części). Pojemność może wy- 
dawać się niewielka, lecz wystarcza do prze- 
noszenie plików pomiędzy komputerem sta- 
cjonarnym a laptopem. Stan pracy urządze- 
nia sygnalizowany jest niebieskimi diodami 
na przedniej ściance. 


Motorola Zente 
0900 


nie nowy kalkulator 
marki Elwro, ale telefon 
Motoroli, który pojawi się 
w sprzedaży w październiku. 
Urządzenie posiada 128 MB pamięci, klawiaturę 
QWERTY, wsparcie dla Javy i Danger OS. Uwagę 
zwraca przede wszystkim kosmiczny design. Je- 
śli chcesz zostać kosmonautą, to coś dla ciebie. 


gizmodo 


Wiatraki pod pachy 


pachy i mokre placki na koszuli to już 
przeszłość. Powyższy wyrób dziewiarski został 
wyposażony w system lekkich wiatraczków za- 
silanych przez USB. Wystarczy podłączyć tę ory- 
ginalną koszulę do kompa, bycieszyć się dosko- 
nałą wentylacją. Cena takiej przyjemności 
to około 450 zł. 


ubergizmo 


Bambusowy 
4 gryzoń 


i y Optical Mou- 

„gł se to kolejny gadżet 

dla użytkowników, 

którzy chcą chronić środowisko naturalne. Wy- 

konana z bambusa obudowa oznacza mniejszą 

emisję szkodliwych substancji w procesie pro- 

dukcyjnym. Jednocześnie bambus błyskawicznie 

odrasta (nawet 1 m dziennie), wiec wycinanie 

go nie wpływa negatywnie na ekosystem. Cena 
ekologicznej myszy to około 120 zł. 


edirectory 


Dotykanie 
i ogląda- 
nie 
to nowy player 
firmy TEAC. Przy wymiarach 
73 x43 x9 mmurządzenie posia- 
da aż 3,5-calowy, dotykowy ekran, 
za którego pomocą sterujesz radiem FM, odtwa- 
rzaczem MP3 oraz filmów (XviD) i cyfrowym dyk- 
tafonem. Pojemność playera do wyboru: 1, 2 oraz 
4 GB. Cena za model 4 GB to ok. 700 zł. 


ubergizmo 


Coś dla 
Copperfielda 


to kula wyposa- 

żona w 85 diod LED 

oraz czytnik kart SIM, 

dzięki którym urządze- 

nie może odbierać i wy- 

świetlać SMS-y! (technolo- 

gia GPRS). Ma wbudowane 

64 MB pamięci. Średnica 

tej magicznej kuli to 28 cm, 

ale naraz wyświetlane 

są maksymalnie dwie linie 
tekstu. Cena gadżetu to, bagatela, 6500 zł. 


engadgetmobile 


Zamiast WSAD-u 


ontrolery zastępujące blok klawiszy 

WSAD stają się ostatnio coraz popular- 
niejsze, lepsze i efektowniejsze wizualnie 
Zwłaszcza pod tym ostatnim względem pro- 
dukt Geniusa prezentuje się fajnie - intensyw- 
nie żółta gumowana podstawka pod nadgar- 


ErgoMedia 500 


stek robi naprawdę dobre wrażenie. 


Nieco gorzej jest z wygodą korzystania, 
wszystko bowiem zależy od... ręki. Jeśli 
nie masz dłoni jak łopaty, nie po- 
winieneś odczuwać dyskomfortu. 
Mimo to brakuje tu bardzo możliwości 
regulacji, gdyż krąg odbiorców jest przez 

to zawężony. Plusem jest za to fakt, 

że urządzenie zostało wy- 
posażone we własną 
kartę dźwiękową. 

Jeśli nie używasz 
jakiegoś X-Fi, 
możesz z niej 
korzystać - 

dzięki temu bę- 

dziesz miał bli- 

żej do wyjść 
słuchawkowe- 

go i mikrofono- 

wego. 


Jeśli chodzi o pa- 

rametry, Ergo- 

Media oferuje 

to, co powinno, 

ale nic ponadto. Nie 

ma tu żadnego analogowe- 

go joya, jest tylko jedenaście 
przycisków (pod każdy można przy- 

pisać jakiś klawisz bądź całe makro), po- 
krętło myszy i krzyżak. Szkoda tylko, że nie 
można skonfigurować tego ostatniego, 
gdyż zawsze działa on dokładnie tak, jak 
kursory. A że na nim akurat zwykle leży 
kciuk, musisz w FPS-ach (w końcu głównie 
dla tego gatunku gier powstaje taki sprzęt) 
ustawić, że skok wykonujesz nie spacją, 
a np. strzałką w lewo. [< 


Podobno surfing wymyśliły 
pingwiny. Aby się o tym prze” 
konać, wystarczy wybrać się 
na film wyreżyserowany przez 
twórców „Toy Story 2 

i „Tarzana”. Tym razem w „Na 
fali” nie zobaczysz Patricka Swayze (jak w kla- 
sycznym filmie akcji o tym samym tytule - pole- 
camy!), ale ekipę zwariowanych ptaków podczas 


corocznych mistrzostw świata pingwinów w Ssur- 


fingu. 
„Na fali” to wesoła, zabawna komedia 
dla całej rodziny — no, chyba że się boisz 
wody! W USA film przyniósł dochód rzędu 
57 milionów, co jak na obraz animowany jest 
dobrym wynikiem. Podczas realizacji projektu 
wszyscy aktorzy, którzy podkładali głosy, zosta- 
li zamknięci w jednej sali studyjnej, żeby lepiej 
oddać emocje i zgrzyty, jakie występują między 
bohaterami. Chcesz się przekonać, czy to się 
udało? „Na fali” jest już w kinach. 


10.08.2007 


animowany/komedia 
l USA 


Dystryb. 
w Polsce: | http://www.geniusnet.com/ 
| fajny wygląd * wbudowana karta 

dźwiękowa * 3 możliwe do zdefinio- 
| wania konfiguracje + jedna standar- 
| dowa 


tylko dla dłoni średniej wielkości * 
nie da się skonfigurować kursorów 
* brak analogowego drążka (był 

u konkurencji) 


cena dystrybutora 
_10960 


Dane techniczne 


* 11 programowalnych klawiszy 

* pokrętło myszy z przyciskiem 

* 3 ustawienia użytkownika, 1 predefiniowane 

* karta muzyczna - wejście i wyjście audio 

* gumowana podstawka pod nadgarstek 

* gumowe podstawki zapobiegające ślizga- 
niu się urządzenia po biurku 


Efektowny gadżet, który 
może się przydać w efpe- 
esowych bojach. Szkoda 
tylko, że nie można regu- 
lować podkładki. 


W komedii „Evan Wszechmo- 
gący”, sequelu „Bruce'a 
Wszechmogącego” z 2003 
roku, Jima Carreya zastąpił 
Steve Carell („40-letni prawi- 
czek”). Pod nieobecność 
Bruce'a, skompromitowany I ośmieszony przed ca- 
łym światem prezenter wiadomości telewizyjnych 
Evan Baxter odzyskuje dobre imię i wygrywa wybo- 
ry do amerykańskiego Kongresu. Zostaje też wy- 
znaczony przez Boga do spełnienia świętej misji 

jest Tom 


Reżyserem „Evana Wszechmogącego " 
Ace a 


Shadyac, twórca serii popularnych komedii: „ 
Ventury: Psiego detektywa” czy „Grubego i Bic 
szego”. Obok Steve'a Carella w filmie występują 
też Morgan Freeman (Bóg), Lauren Graham, John 
Goodman i Jimmy Bennett. Budżet produkcji sięg- 
nął 175 mln dolarów - to najdroższa komedia w hi- 
storii kina. Ciekawe, że Jim Carrey i Jennifer 
Aniston odmówili powtórzenia swoich ról 
z filmu „Bruce Wszechmogący”. 


24.08.2007 


komedia 
USA 


Wejścia mikrofonowe i słuchawkowe to | 


nie „przedłużacze”, a osobna karta 
muzyczna wbudowana w urządzen. 


Straż 
dzienna 


Prawdę powiedziawszy, byłem 

rozczarowany „Strażą nocnq”, 
niedociągnięcia scenariusza 
kłuły w oczy, jakby je ktoś po- 
sypał szpilkami. Ekranizacja 
drugiej części trylogii Łukjanienki ma być podob- 
no lepsza. W Rosji sequel bije rekordy = 
pularności. Film od premiery zarobi 

30 min dolarów i tym samym awansował na 
pierwsze miejsce rosyjskiej listy wszech,czasów 


Anton Gorodecki to jeden z głównych Obrońców 

Światła i członek Straży, która staje przeciwko 

siłom ciemności. Gorodecki wchodzi w posiada- 

nie sposobu na przywrócenie równowagi pomię- 
dzy siłami dobra i zła w Moskwie, która została 
niemal całkowicie zniszczona w czasie apokalip- 
tycznej walki między dwoma potęgami. Twórcy 
„Straży dziennej” zdecydowali się na rozszerze- 
nie formuły „Straży nocnej” i do nowego filmu 
dodali nieco elementów romansowych i kome- 


diowych. Już wkrótce przekonamy się, czy nas 


to wzruszy. 


07.09.2007 
fantasy/przygodowy 


USA 


SPRZĘT 


sjpeuurd 


Diabeł w pudełku 


cyfrowego tunera TV i pamięci flash? 
Czemu nie? Pinnacle PCTV jest właśnie taką hy- 
brydą. Umożliwia oglądanie programów TV i na- 
grywanie ich, wystarczy podłączyć sprzęt do kom- 
putera przez USB (2.0), a wszelkie ustawienia 
konieczne do działania zostaną zaimportowane 
automatycznie. Ograniczeniem jest tylko niewiel- 
ka pojemność Pinnacle — zaledwie 1 GB, format 
zapisu to DivX. Cena: około 400 zł. 


pinnaclesys 


Elitarny Xbox 


wersja Xboxa 360, czyli 

Elite, dotarła do Europy. Najbar- 
dziej wypasiona konsola w stylowej, 
czarnej obudowie pojawi się w skle- 
pach 24 sierpnia (w Japonii dopiero 
11 października!). X360 Elite ma 
również na pokładzie 
120-gigowy dysk twardy 
i wyjście HDMI 1.2. Cena: 
1999 zł. 


r 


microsoft 


Zorza w czterech ścianach 


kiedyś zorzę polarną? Jeśli nie, to dzię- 
ki japońskiej firmie Banpresto masz okazję oglą- 
dać ją każdego dnia, i to u siebie w domu. Urzą- 
dzenie o nazwie Aurora Palette, dzięki projekcji 
światła na ścianę lub sufit, tworzy relaksujące 
obrazy. Czas jego pracy to ok. 20 godzin na 4 ba- 
teriach AAA. Przenośną zorzę polarną kupisz za 
mniej więcej 200 zł. 


gearlog 


Czarne stopy 


Foot Mouse ma zastąpić klasyczną 
myszkę. Do obsługi sprzętu używa się... stóp. Jed- 
na kontroluje kursor, a druga 6 przycisków i kółko 
przewijające. Guziki są programowalne. Cena 
niezachęcająca, około 600 zł. Teraz czekamy już 
tylko na sztućce dla stóp. 


Gizmodo 


Moto flash 


wraz z mo- 
tocyklową firmą Du- 
cati wprowadził do 
sprzedaży pamięć flash 
o dużej prędkości i nietypo- , 
wym wyglądzie. Urządzenie przy- SO 
pomina zbiornik na paliwo z pojaz- 
dów Ducati. Szybkości odczytu i zapisu 
urządzenia o pojemności 4 GB są na pozio- 
mie 20 MB/s. Ceny nie podano. 


fotopolis 


SPRZĘT 


Boxon 


Okienko na świat 


ażdy kolejny produkt mobi- 

BLU wart jest uwagi. 
Ta koreańska firma, której 
właściwa nazwa to Hyun 
Won lnc., ma na swoim kon- 
cie tak udane playery jak 
sześcienny Cube 2 czy ultra- 
cienki US2. Dla totalnych 
snobów też coś się znaj- 
dzie, np. model Q-Bling 
w całości pokryty krysz- 
tałami Swarovskiego 
z Genui. 


Boxon jest może mniej 
ekstrawagancki, ale 
ma te same cechy, co 
inne produkty z mobi- 
BLU: staranne wyko- 
nanie, perfekcyjny de- 
sign, wysoką jakość 
użytych materiałów 
oraz przydatne akceso- 
ria w rodzaju futerału. 


Odtwarzacz wyposażono w duży, 
1,7-calowy ekran OLED, na którym 
można również oglądać filmy. Jakość 
obrazu jest bardzo wysoka, Boxon zaskakuje 
również dobrymi parametrami dźwiękowymi, 
w czym pomaga uzbrojenie playerka w takie 
efekty jak TruBass oraz SRS WOW. Aby w peł- 
ni delektować się muzyką, trzeba jednak wy- 
mienić kiepskie firmowe słuchawki na po- 
rządniejszy model. Problem jest też z nawi- 
gacją. Po pierwsze irytuje umiejscowienie 


Lizard 


Jaszczurka w kieszeni? 


szerokiej ofercie kamerek interneto- 

wych marki Tracer pojawiła się nowa 
seria tanich, prostych i małych urządzeń 
przeznaczonych do wideokonwersacji 
i współpracy z popularnymi komunikatora- 
mi internetowymi. Do wyboru mamy m.in. 
Foot Cam, Lizard Cam, Snake Cam czy Beet- 
le Cam. 


Do prezentacji wybrałem „jaszczurzy” model 
kamerki, ponieważ jest niewielki i umożliwia 
postawienie go na biurku. Kamery z klipsem, 
które montuje się na obudowie monitorów 
LCD, też są reprezentowane w serii, ale aku- 
rat Lizard Cam jest wyposażony wyłącznie 
w podstawkę. 


Niestety od razu okazało się, że są spore 
problemy z „jaszczurką”. Kamerkę umiesz- 
czono na długim (15,5 cm), giętkim statywie, 
który osadzono w niewielkiej podstawce 
podbitej miękką gumą. Pięknie, ślicznie, ale 
sprzęt jest niestabilny i po prostu 
wywraca się na pysk (skoro to jasz- 
czurka). Podstawka ma ewidentnie za małą 
powierzchnię, przydałby się jakiś patent 
uniemożliwiający przesuwanie urządzenia 
po stole. Kłopoty z ustawieniem Tracer Li- 
zard powoduje również krótki kabel, który 
ma raptem 120 cm długości. 


kilku klawiszy na tylnej ściance 
odtwarzacza, po drugie przemieszczanie się 
w menunie jest intuicyjne i nawet jeśli je opa- 
nujesz, nadal nie jest wygodne. 


Player wyposażony jest również w niezłe ra- 
dio FM, posiada możliwość nagrywania 
dźwięku, przeglądania zdjęć i plików TXT, 
obsługę tekstów piosenek (lyrics manager). 
Ciekawostką jest wsparcie dla technologii 
VolP. Boxona można podłączyć pod USB i bez 


Sterowniki urządzenia, które znaj- 
dują się na płycie, pozwalają zain- 
stalować Lizarda m.in. w systemie 
Windows 98 i XP. Nie zostały one jed- 
nak czytelnie wyróżnio- 

ne w menu instalera, 

dlatego trzeba zgady- 

wać, które oprogramo- 


wanie wybrać. Dystryb. 


http://mobibluamerica.com/ 


Dystryb. 
w Polsce: | http://www.iaudio.pl/ 


dobre wykonanie * świetny, bardzo 
szczegółowy wyświetlacz OLED * 
dobry dyktafon * mała waga * 
funkcja VolP * fajny futerał i smycz 
w zestawie * długo trzymający aku- 
mulator 


długie ładowanie akumulatora Li- 
-Polymer * niewygodnie umiejsco- 
wione przyciski * ciężka nawigacja 
* brak polskojęzycznego menu 


Dane techniczne 

* wbudowana pamięć: 1 GB/2 GB 

* wyświetlacz: 260k Full Color OLED 

* odtwarza: MP3, WMA, OGG, ASF, WMA, AVI 

* pasmo przenoszenia: 20 Hz - 20 kHz 

* dyktafon (możliwość nagrywania z radia - 
do MP3) 

* radio 

* 7 ustawień EQ (w tym użytkownika) 

* wsparcie dla technologii VolP 

* zasilanie: akumulator Li-Polymer 
(czas pracy: do 12 h, wideo: 4 h) 

* wymiary: 42,5 x 49,7 x 12,5 mm 

* waga: 30 g (z akumulatorem) 

* połączenie: USB 2.0 


Gdyby nie słabująca nawi- 
gacja w menu, byłoby 
świetnie. Nawet jeśli na- 
bierzesz wprawy, jest 
dość niewygodnie. Cena 
też niemała. 


instalowania softu użyć go jako komunika- 
tora głosowego w Skype. To działa, nawet 
całkiem dobrze. Na duży plus zaliczam tak- 
że 10-godzinny czas pracy. Testowany model 
miał 1 GB pamięci - to trochę mało, ale 
dostępny jest też Boxon 2 GB, a pewnie po- 
jawią się i większe. Mimo pewnych niedo- 
ciągnięć nowego playera z mobiBLU, warto 
się nim zainteresować. [4 


w Polsce: ' http://www.megabajt.com.pl/ 


Kamerka ma na grzbie- 
cie przycisk snap-shot. 
Ostrość ustawia się ręcz- 
nie, za pomocą pokrętła. 
Minimalna rozdzie|- 


mała, zmieści się na każdym biurku 
* elastyczne ramię * przycisk snap- 
-shot * tania 


brak wbudowanego mikrofonu 

* krótki kabel przyłączeniowy 

* wyjątkowo niestabilna * niska 
jakość obrazu * niedopracowane 
menu ze sterami 


czość urządzenia 


cena dystrybutora 


i kiepska jakość so- METNE 


czewki powodują, 
że obraz też jest 
przeciętny. Powiem 
tak: jeśli naprawdę nie 
jesteś w stanie odłożyć 
trochę grosza na produkt 
renomowanej firmy, trzy- 
dzieści złotych wydane 
na Lizard Cam jest ja- 
kimś rozwiązaniem. Nie 
licz na zbyt wiele i kup 
sobie plaster, żeby umocować jakoś kamerę 
na biurku. Powodzenia. 


* przycisk snap-shot 
rak mikrofonu 
giętki statyw 


się jej zalety. 


* długość kabla: 120 cm 
* kolor obudowy: czarny 
* brak wyposażenia dodatkowego 


Dane techniczne 


* rozdzielczość: 300 pikseli 
* przyłączenie: USB 2.0 


Kamerka bardzo tania. 
Niestety na tym kończą 


Surfujący fotel 


PC Chair to fotel, który wyniesie cię na 
orbitę innego świata. Przypomina siedzenie ka- 
pitana Pirxa, ale w rzeczywistości to wykonane 
z prawdziwej skóry i stali cacko doskonałe 
do wszelkiego rodzaju gier. Specjalnie wyprofi- 
lowane podłokietniki, zagłówek i podnóżek, miej- 
sce na PC, które umieszczono pomiędzy nogami 
-to tylko kilka z komfortowych rozwiązań. Cena 
tej przyjemności, bagatela, 13 tys. złotych. 

gadgets 


Czytnik w butonierce 


Company zapro- 
ponowało bardzo poręczne 
czytniki kart microSD o roz- 
miarze zwykłego PenDrive'a. 


Urządzenie komunikuje ANSDN 3 
się z komputerem po- "5 
przez złącze USB. Czyt- 


nik oferowany jest w zestawie z kartą 
o pojemności 2 GB (jest też opcja 1 GB). Wersja 
2 GB kosztuje około 100 zł. 


gizmodo 


DZ 
|| A L 

był Japończykiem i codziennie dojeżdżał 
metrem dwie godziny do pracy, doceniłbyś naj- 
nowszy telefon Samsunga: SCH-B710 DMB. 
W urządzeniu zastosowano m.in. podwójny tuner 
cyfrowy sygnału DMB, co umożliwiło zastosowa- 
nie funkcji PIP. Na nasze — oznacza to, że można 
oglądać telewizję z funkcją dodatkowego okienka 
z innym kanałem TV. Ceny cacka nie znamy. 

Akihabara 


Zadokowany iPod 


wprowadził do sprzedaży jednoczęścio- 
wą stację dokującą o mocy 10 W RMS dla fanów 
iPoda. Zestaw wyposażono w 8 wymiennych przy- 
stawek, niemal do każdego modelu iPoda, a tak- 
że w 2 źródła prądu: uniwersalny zasilacz siecio- 
wy oraz 4 baterie AA. Zestaw iTempo 350 zawie- 
ra również bezprzewodowego pilota i torbę po- 
dróżną. Cena tego zestawu to 200 zł. 


Genius 


Krusz kopie!  *. 


radiowo 
samochodziki to już 
przeszłość. Teraz 
bawimy się, to- 
cząc prawdziwe ry- 8 
cerskie pojedynki. (44 w 
W zabawie chodzi mt 
o to, żeby wysadzić z siodła przeciwnika. Traci on 
wówczas kontrolę nad rumakiem. Jeśli uważasz, 
że to mało oryginalne, możesz też kupić sterowa- 
ne radiowo modele czołgów, helikopterów, a na- 
wet... zawodników sumo! 


coolest-gadgets 


Gaming Headset HS-900 


Koniec ze spoconymi uszami 


S:: słuchawek HS z Creative Labs 
została zapoczątkowana przez model 
HS-100, natomiast HS-900 jest już siódmą 
konstrukcją z serii. W stosunku do ostat 
niego modelu, czyli HS-600, nastąpiły pew 
ne zmiany, które jeszcze bardziej podniosły 
komfort pracy i wygodę użytkowania 


Pierwsze, co zwraca uwagę, to znacznie 
solidniejsze wykonanie i inny system regu 
lacji pałąka. Dla zwiększenia wytrzyma 
łości obręcz wzmocniono paskami me 
talu, a dla wygody wyposażono 

w miękką osłonę wykonaną z czar 

nego, skóropodobnego materiału. 


Kapitalne znacznie w wypadku mo 
deli o konstrukcji zamkniętej mają 
kształt oraz siła, z jaką słuchawki 
przyciskane są do głowy. 
W HS-900 uszy nie są wgniatane 
w czaszkę, ale mieszczą się we- 
wnątrz konch słuchawek. Dzię- 

ki temu, a także dlatego, 4 
że pałąk trzyma słuchawki na 
uszach, a nie ściska głowę, 
HS-900 można używać 
kilka godzin bezzmę- 
czenia. Przydaje się 
również dość wydajny 
system wentylacji. 


HS-900 wyposażone 

zostały w membrany 

o średnicy 40 mm 

i silne magnesy neo- 

dymowe, które są w sta- 

nie wiernie oddać całe 
pasmo akustyczne wraz 

z mocnymi niskimi tonami. Pod- 
czas testów generowały minimalny poziom 
zniekształceń, zarówno w trakcie gier, słu- 
chania muzyki, jaki oglądania filmów. Mu- 
zycznie HS-900 powinny zadowolić zarów- 
no melomanów, jak i graczy, którzy cenią 
ukierunkowany, precyzyjny dźwięk. Przy 


swojej mocnej, masywnej konstrukcji słu- 
chawki ważą zaledwie 90 gramów, co jest 
bardzo dobrym wynikiem (Creative 
Fatallty - 200 g). Ważne też, że kabel 


http://www.creative.com/ 


Dystryb. 
w Polsce: 


e 


http://www.creative.com/ 


świetna jakość mikrofonu * dosko- 
nałe możliwości muzyczne * ma- 
sywna, solidna budowa * funkcjo- 
nalny pilot na przewodzie * długi 
kabel * skóropodobny futerał 

w zestawie 


nieco oporny pałąk mikrofonu 
* brak instrukcji PL 


'cena dystrybutora 
189,00 


Dane techniczne 


* przetworniki słuchawek: 40-milimetrowe 
magnesy neodymowe 

* pasmo przenoszenia słuchawek: 20 Hz - 
20 kHz 

* mikrofon: kondensator z funkcją redukcji 
szumów 

* pasmo przenoszenia mikrofonu: 80 Hz - 
16 kHz 

* przewód z miedzi beztlenowej: 2,5 m 

* dwie złocone wtyczki 3,5 mm stereo minijack 

* waga: 90 g 


Jeden z lepszych modeli 

| Creative. Wszechstronny, 
doskonały muzycznie i, co 
ważne, bardzo wygodny. 


przyłączeniowy ma aż 

250 cm długości. Bardzo przy- 

datny jest także praktyczny pilot 

(na przewodzie), który steruje 

głośnością oraz umożliwia wy- 

łączanie i włączanie mikrofonu. 

Jedyny minus to nieco zbyt opor- 

ne ramię, które ciężko się ustawia. Szkoda 

też, że nie ma dodatkowej osłonki na mi- 

krofon, bowiem delikatny materiał dość 
szybko ulega zużyciu. 


SPRZĘT 


Przeładuj klawisze 


to klawia- 
tura z 10 progra- 
mowalnymi 
przyciskami. 
Można im przy- 
pisać ciąg akcji, któ- 
ry będzie uruchamiany 
jednym naciśnięciem. Dodat- 
kowo, klawisze będą mogły mieć 
dwa profile (co w sumie podwaja liczbę 
opcji). Ponadto do produktu dodawany jest ze- 
staw 17 wymiennych przycisków, na których 
umieszczono ikonki odnoszące się do konkret- 
nych działań w grach, takich jak: przemieszcza- 
nie, wybór broni, przeładowanie, czat itp. Cena 
to ok. 210 zł. 


tg 


4press 


Pan z lupką 


szkło powięk- 
szające o nazwie Nemo 
ma kilka specjalnych 
funkcji. Może np. „za- 
mrozić” obraz, który da 
się spokojnie powięk- 
szać (od 4 do 9 razy). 
Urządzenie wyposażone jest w 4-calowy, antyod- 
błaskowy ekran. Jeśli czujesz, że wzrok ci słabnie, 
możesz kupić Nemo za jedyne 2700 zł. 


ubergizmmo 


Do siedmiu razy 
sztuka 


iAudio7 to przenośny od- 
twarzacz, który oferuje dwa wa- 
rianty pamięci NAND flash: 
4 oraz 7 GB! Dodatkowo sprzęt 
wyposażony został w ekran 
1,3”, możliwość odtwarzania 
najpopularniejszych forma- 
tów (również OGG), przegilą- 
dania zdjęć w JPG i projekcji 
filmów (MPEG-4). Deklarowany 
czas pracy to aż 60 godzin. Cena wynosi: 960 zł 
dla wersji 4 GB i 1300 dla pojemności 7 GB. 


4press 


Jeśli czujesz się zakłopotany dwoma głośnikami wiel- 
kości pudełka zapałek, które masz obok monitora, czas 
wziąć udział w konkursie i wygrać soczysty zestaw 
Tracer Presto 5.1. m. 


z i” trze Poczuj moc 
i Bó Liżząc os i wyślij SMS! 
Produkt pa Kiedy | 4 ZA 
uboczny | 2 zasypia Kłamcy Lokiego, Jakub Ćwiek 


oferuje nam swoją trzecią książ- 

kę - „Liżąc ostrze”, powieść z po- 

granicza horroru i kryminału. 

Wtej powieści Satyr to tylko ko- 

lejne imię Diabła. Ale czy Satyr 
nie był po prostu tańczącym, figlarnym bożkiem? 
W powieści Ćwieka zło przenika się z do- 
brem, białe z czarnym, tworząc fraktale 
szarości. 


Syn Chrobrego, Mieszko Il, zo- 
staje zamordowany. Niepokoje 
w państwie Piastów pogłębia 
najazd czeskiego księcia Brze- 
tysława. Na polskie ziemie wy- 
ruszają chrześcijańscy kapłani, którzy niosą nowi- 
nę o potędze nowego Boga i śmieją Się z bóstw 
pogańskich. Ale starzy bogowie nie zamierzają 
się poddać, a ich siła to nie tylko słowa... 


„Produkt uboczny” to debiutan- 
cki zbiór opowiadań Tomasza 
Duszyńskiego. Historii jest tyl- 
ko sześć i reprezentują dość 
zróżnicowany poziom. 


Wybierz właściwą 
odpowiedź, a być 
może sprzęt 
będzie tylko twój! 


Pierwsze dwie, czyli „Druga opcja” oraz tytułowy 
Produkt uboczny” to przewidywalne, schematycz- 
ne opowieści na oklepane tematy (np. klonowa- 


nie). Kolejne, czyli „Chrononauta”, a przede 
wszystkim „Śmierć to zwykłe marnotrawstwo mar 
teriału”, zaskakują wartką akcją, ciekawymi po- 
mysłami i świetnym zakończeniem. Bardzo dobrze 
czyta się również „lo pana SHOW, panie MacKor- 
mik”, gdzie Duszyński przedstawia w krzywym 
zwierciadle telewizyjne widowiska a la talk-show 
czy reality-show. Czy jesteśmy jedynie nę 
padkowymi odbiorcami tej papki z małe- 


Wbrew pozorom, Dębski nie pisze o woj- 
nie religijnej. Jest to tylko jeden z wątków 
opowieści, w której spotkasz - obok 
wampirów i strzyg — postacie z „Polski 
Piastów” Jasienicy. Czy miłość upadłej bogi- 
ni Wiłły do trupa nie wydaje się historyjką z kate- 
gorii kieszonkowych wydań przygód Conana Bar- 
barzyńcy? Dębski sprawia, że czytelnik nie zasta- 
nawia się nad tym pytaniem, tylko z zapartym 


Bohater historii, Kacper Drelich, jest zwykłym 
gliniarzem. W czasie jednego ze śledztw zabija 
człowieka - jego ciało znika, a na ziemi zostaje 
wypalony ślad. Odtąd życie Kacpra zostaje wy- 
wrócone do góry nogami, a jego ZAW prześ 

ja ginąć. Czy Drelich zdoła ocalić siebie i - 
śr bliekich, A mu się przyśnią? Ćwiek tka 
z fabuły misterną pajęczynę, ale nieste- 
ty sam się w niej plącze. Historia rwie się 


A. Nowszym modelem Terminatora 
B. Rzymskim wodzem z okresu 


panowania cesarza Dioklecjana 


C. Magikiem 


ż i iekoń- 
lo ekranu? A może sami gramy w nie 
jet: się medialnym spektaklu? Autor 
podsuwa niepokojącą odpowiedź na te pytania, 
warto ją poznać. 


jak stare sieci i trzeba mieć naprawdę dużo cierp- 
liwości, żeby nie rzucić książki, nomen omen, 
w diabły. Szkoda. 


tchem śledzi losy bohaterów powieści. Alterna- 
tywna historia z domieszką mocnego horroru- 
-fantasy to ryzykowne zagranie. Ale udane! 


Odpowiedź wpisz według schematu: CL.MH.X, 
gdzie X to prawidłowa odpowiedź na pytanie konkur- 
sowe (A, B lub C), i wyślij SMS-em pod numer 7164! 


=" Rafał Dębski p eeętanin Koszt wysłania SMS-a to 1,22 zł brutto (1 zł netto). 
Tomasz Duszyński Kiedy Bóg zasypia” l epóresóść Słów Na zgłoszenia czekamy do 10 września 2007 r. 
Produkt uboczny” wca: Fabryka Słów 
„ ryka 


Fabryka Słów 
26,95 zł 


25,30 zł 
28,99 zł Fundatorem nagrody 


megabajt 
jest Megabajt. 


yło pięknie, ale się skoń 
czyło! Następne wakacje 
dopiero za rok! Oglądając wasze 


pocztówki z palmami i plażami, z utęsk 
nieniem czekałem, kiedy wreszcie wró 
cicie do szkół i na uczelnie, hehe 
konkurs MMS bardzo wam się spodobał, 


Nowy 


prawdopodobnie rozwiniemy więc jego 
formułę. Aha, i jeszcze jedno. Dzięki za 
5 butelki z 
piaskiem i inne fanty. Nie dziękuje na 
tomiast Markowi z Mławy za „żywe 
małże”, do tej pory mnie mdli 


Herr Odyn 


/stkie muszle morskim 


W tym miesiącu nagroda Niebie- 
skiej Skrzyni poleci do Fajfusa. 


Trzy modlitwy 


Droga Redakcjo! Na wstępie chcę Wam 
pogratulować najlepszej gazety o grach 
komputerowych (i nie tylko) jaka jest 
dostępna na rynku (to moje zdanie, 
więc osoby trzecie niech się nie dener- 
wują :P). Jesteście boscy (to już wiecie), 
a każdy następny nr Clicka jest dużo 
lepszy od poprzedniego - tak trzymać. 
Zalewać Was wazeliną można długo 
ipięknie, ale nie o to mi chodzi (między 
inymi of course). 


Jak to nie, fajnie jest. 
Więc do rzeczy: 


1. Razem z wieloma innymi czytelni- 
kami (pzdr 4 all :D) jak jeden mąż 
chciałbym postulować, abyście zamieś- 
cili w kolejnym nrku jakąś elegancką 
fotę Was — uszczęśliwicie nas tym 99. 


Aj, temat powraca jak bumerang. Chy- 
ba naprawdę czas wyciągnąć jakiś 
garnitur z szafy i odpicować lakierki. 


Naczelny nie musi, on ma zawsze błysz- 
czące, i frędzelki też. 


2) Interesuje mnie jedna kwestia - czy 
bylibyście w stanie zamieścić grę Black 
8rWhitena covera do płytki następnego 
Clicka ?? Wiem, że todość stara gierka, 
ale sądzę, iż są jeszcze osoby, które zchę- 
cią by sobie w to pogierczyły. 


Nie pojawi się w następnym Clicku, 
to mogę ci obiecać, heh. Rzeczywiście 
nie jest to gra pierwszej świeżości, 
choć mocarna, więc na pewno warto. 
Kiedy? Pytałem Nacza, ale tylko popa- 
trzył srogo, co w rankingu wymownych 
spojrzeń oznacza, że w tym kwartale 
na pewno nie. 


3) Popieram powrót Top Listy - mogły- 

by jeszcze powrócić „pojedynki” posta- 

ci z gier, które też były w owym czasie 
„_w Clicku. 


Top Lista wróci, więc 

jedno mamy z głowy. 

Ramki versus poja- 

wiają się wtedy, kiedy ma- 

my dobrych zawodników, ja- 

kichś specjalnych turniejów raczej 
nie planujemy. 


Nie wiem czy/ile moich modłów wy- 
słuchacie, ale przynajmniej wiem, 
że poruszyłem ważne dla mnie kwe- 
stie. Jesteście the best i zawsze będę 
Was kupował (np. ręcznie strugana 
i malowana figurka naczelnego :D - 
marzenie xD). 

Z poważaniem, Lolzster 


Ojej, taka figurka to byłoby nie byle co! 
Albo laleczka voodoo, o! 


Setki, tysiące 
przedmiotów 


Witam Drogich Radiosłuchaczy. Ofia- 
rę co łaska możecie wpłacać na konto 
5602565065. Ok, teraz przejdę do kon- 
kretów. Na pewno zgromadziliście 
jużsetki-tysiące przedmiotów z kon- 
kursu „My chcemy! Wy dostajecie!”. 
Możezrobicie nowy konkurs gdzie 
będzie można wygrać te wyjąt- 
kowe przedmioty które zostały 
wybrane, lub zaczniecie sprze- 
dawać je na ALLEGRO??? 
Miałoby to wzięcie. 

Lechuleszcz boss 


Rzeczywiście, nie wiemy już, 
gdzie upychać te skarby. My- 
ślę, żeby otworzyć jakiś skle- 
pik albo może wysłać dzie- 
ciom do Afryki kilka kontene- 
rów. Tylko nie wiem, czy małym 
Afrykanom przydadzą się na 
coś np. śpiewające magnesy. 
A tak na serio, to pomysł nie 
jest zły. Najfajniejsze gadżety 
być może wystawimy w jakimś 
konkursie. 


Sprawa rodzinna 


Elo redakcjo. Mam sprawe, w pewnym 
sensie rodzinną. Kupuje Clicka 
od 2001 roku i dotąd finansowała 
migo Mama. Teraz kończe 17 lat i mó- 
wi, że czas żebym se zarobił na swoją 
ulubioną gazete. Cóż, życie. Alejamam 
plana, jak zwykle :] Mianowicie czy 
moglibyście do stron ze sprzętem do- 
rzucić jakieś 2 produkty ze sprzętu 
AGD? np. lodówka firmy Radeon (he- 
he) albo 80 rdzeniowy piekarnik In- 
tela. Co tam chcecie, byle mama za- 
częła to czytać i dalej finansowała 


mi gazetkę. =P 
ajfus 


Albo test porównawczy brytfanek do cia- 
sta? Myślę, że to nie przejdzie, staraj 
się raczej zainteresować mamę grami. 
Kto wie, może złapie bakcyla i zacznie 
kupować Clicka dla siebie, lol. 


Chodź, poczytaj 
mi Clicka! 


Wasz magazyn jest tak wspaniały, 
że postanowiłam napisać o nim pio- 
senkę. Oto ona: 


Piszesz mi w mailu że kiedy pada, kie- 
dy stokrotki na deszczu mokną 
Siadasz przy kompie, wyjmujesz Clicka! 
i kolorowe włączasz okno (Windows) 
Ref.: 

Więc chodź, pograjmy sobie, 

W Settlersów i Tomb Raidera 


Niech na pulpicie stanie tęczamalowa- 
na w twoim Paincie 

Więc chodź poczytaj mi Clicka! 

On pomoże w wielu sprawach 

Już wiem co piszczy nowego na rynku 
Jaka jest najnowsza gierka 
pararampam pam pam pam 


No to tyle tej pieśni. 


Mam wspaniały prezent urodzinowy, 
bo akurat Click! wychodzi w moje uro- 
dziny! Mam jeszcze jedno pytanie: czy 
Naczo lubi naczosy? To tyle. Pozdra- 
wiam! 

Mara 


Ale dlaczego tylko jedna zwrotka? Brzmi 
trochę jak przebój Fasolek albo Natal- 
ki Kukulskiej u progu kariery, hehe. 
Co do naszego poczciwego Naczo, 
to zdaje się, że woli pikantne papryczki 
i chrupki czekoladowe [zobaczymy, czy 
po następnej wypłacie starczy ci na 
chrupki — Naczelny]. 


Elo melo tszy twa zero 
joł Redakcjo! 


Mam dla was 3 propozycje: 


1.Skoro licencje są takie drogie, a jest 
w gazecie dużo reklam, to nie lepiej, 
żeby cała gazeta była w reklamach, 
arecenzje i reszta byłyby na DVD. 


Masz na myśli gazetkę reklamową i do- 


datkowe DVD do niej? Wiesz co, a mo- 
że upchniemy też reklamy na DVD 


Karty do gry 


Mogą to być karty, które wykonacie własnoręcznie, takie z systemów bitew- 
nych albo z pokemonami lub myszką Miki. Ważne jest 

tylko, żeby była to pełna talia umożliwiająca grę. Dla Na- 4 
czelnego najlepszy byłby zestaw ze zdjęciami sta- 
rych fortepianów, bo on takie kolekcjonuje i uwiel- | 
bia. No, ale to już byłby szczyt szczęścia, więc po- 
zostańmy może przy myszce Miki. 


- 


o n/ ©- 
<ajecie: 
Gorącą jak asfalt w Maroku 
grę The Guild 2. 


roste. Waszym zadaniem jest wyszi ; 
0 aa god, śmiecia lub innej Dni 
bie umyślimy. Pakujecie sprzęt! wyc” % SH Gl 
dostajecie nagrody. Gdzie jest haczykć ada że ; 
trzy osoby. Otrzymanych przedmiotów nie o ! 


wyszukanie h 4 


Rozstrzygnięcie konkurs; 
u „Pluszowy miś” 
w następnym numerze! bizi 


Zwycięzcy w konkursie „Breloczek”: 
4. Rafał Kadłubiak z Zuchowa 

2. Mariusz Waśniowski z Warszawy 
3. Andrzej Szopiany z Płocka 


Aż strach pomyśleć, co by 
było, gdyby standardem 
nadal była płyta 


gramofonowa... 


i w ogóle nie będzie trzeba wydawać 
papierowej wersji. Co ty na to? Jeden 
ładnie zapakowany krążek z logo Clicka. 
Full bajer. 


2.Możezaczniecie wypuszczać CLICKA! 
na blu-ray, w końcu jak bedziecie mie- 
lityle kasy z reklam to pomieścicie tam 
dużo gier. 


Tak, a czytelnicy od razu rzucą się 
do sklepów kupować drogie napędy 
Blu-ray i nowego Clicka z niebieską 
płytką, który będzie kosztował kilka 
razy więcej niż teraz. 


3. TOP 13 ma powrócić. Skoro 
naczelnik zrobił sie przesądny 
to możecie nie dawać tego 
w miesiącach, kiedy jest piątek 
13-tego. 


Od kiedy ma króliczą łapkę na 
szczęście, już mniej się przej- 
muje. 


PS Pozdro dla redakcjii głównie 
dla Mr. Naczelnika. 
Mr. Czytelnik 


ce 
Nie wiem, o co mi 
chodzi 


Mój list skupia sie na tzw. ostat- 
niej stronie. Jest tam i tabelka 
o grach na konsole, i gry freewa- 
re oraz inne ciekawostki. Pomy- 
ślałem, że moglibyście poświęcić 
kawałek strony na podzielenie 
niektórych gier na grupy. Sam czytając 
to, dokładnie nie wiem o co mi chodzi, 
ale spróbuje opisać toinaczej. Otwieram 
sobie clicka i czytam w spisie treści: 
„W dzisiejszym numerze opowiemy 
o grach które pomoga wam sie odprę- 
żyć”... lub: „W dzisiejszym numerze zo- 
baczycie gry na których możecie wyła- 
dowaćswojązłość”. Niewiemjakiś Postal 
czy Painkiller na przykład :p. Coś w po- 
dobnym stylu do „Czekamy na remake”. 
Nie musi to być na ostatniej stronie, bo 
jak teraz na nią patrze to sobie tego nie 
.. Średniomitenlistwyszedł 
ale wiadomo 0 co chodzi. 
Johny na mase 


Konktulrs; MMS) 


Tadam! Oto kolejne sześć fotek, które wybraliśmy z dzie- 
siątek MMS-ów. I jeszcze jedna informacja. Zdjęcia z psia- 
kami, które leżą na Clicku, mają go w pysku, między łapa- 


mi, pod ogonem itd., będziemy od razu kasować. Wysilcie się na coś bardziej oryginalnego, 
okej? Zwycięska fotka bardzo nam się spodobała, bo też uważamy, że nie można pozwolić, 
aby stare Clicki kurzyły się gdzieś w szufladzie. Od czasu do czasu trzeba je wyprać i roz- 
wiesić do wyschnięcia! Nagroda dla zwycięzcy już w drodze, gratulujemy. 


Zdjęcia wysyłaj pod numer 


| wygrywa tylko jedna fotka w numerze! Koszt 


MMS-a jest zgodny z cennikiem twojego operatora. 


HEJ, CLICKERSIE! 
JAK BYŁO NA E3% 4 
PRZYKRO Ml, NIE 
WPUSZCZAMY BEZ 
PRZEPUSTEK. 


JAK TO?! jae z 
OPOWIADAJ! ALE JA JESTEM 


SUPERBOHATEREN! /) PROSZĘ 
Ą ODEJŚĆ 


CHWILECZKĘ, A 
DLACZEGO ON 
|, MOŻE WEJŚĆ? 


» TO 
WITAŃ, PUŁKOWNIKU FANTASTO! z4(© 
ZAPRASZAM DO $RODKA 099 
AN 


| PAN FANTASTO JEST 
BOHATEREM NOWEJ, 


Hej Johny, list nie wyszedł 
ci nawet tak źle, nie zała- 
muj się, lol. Mamy nadzie- 
ję, że wszystkie gry, które 
opisujemy, pomagają wam 
się odprężyć. Właściwie po 
to je w większości wymy- 
ślono. Myślę też, że taki 
dodatkowy podział produk- 
cji sprawiłby, że trudniej 
byłoby nawigować po cza- 
sopiśmie. Ale kombinuj 
dalej. 


Roczny zapas 
chrupek 


Od jakiegoś czasu każecie 
nam wysyłać jakieś miski, 
kulki, magnesy i inne ba- 
dziewia. Nie startuje bo 
wolew pocieczoławykonać 
komputer niż zszyć podko- 
szulek, napchać waty i piór, a potem 
wysłać. Pomyślałem (czasem mi się 
zdarza), żemożnabydaćtakie zadanie 
„narysujcie na jak największym forma- 
ciepodobiznę naczelnego, zwyobraźni”. 
Ale nie kilka kresek. Można by włosy 
zrobić z plasteliny czy cuś, żeby się przy 
tym namęczyć, noiw sprawie krzyżów- 
ki pomyślałem (w pocie czołaizwielkim 
bólem), żemożnabyjednakdodaćkrzy- 
żówkę gdziewygrać można by np. rocz- 
ną prenumeratę sraj taśmy firmy velXXX 
lub roczny zapas chrupek na mleku. 
Czyż to nie wspaniały pomysł?? Prze- 
myślcie go :P 

bojko 


FANTASTYCZNEJ GRY 


R MICHALCZYK 


A Naczelny jak 
zwykle elegancki 
i w świetnej formie. 


Pięknie, ślicznie, mam konkurs specjal- 
nie dla ciebie. Możesz w pocie czoła 
wykonać komputer i nam wysłać. Na- 
groda gwarantowana. Naczelny z wło- 
sami z plasteliny? I pewnie jeszcze oczy 
jak pięć złotych i nos z muszelki? Dobra, 
to oprócz komputera zrób jeszcze ta- 
kiego plastusia. | ty mówisz, że nie bę- 
dziesz zszywał podkoszulka napchane- 
go piórami? A plastusia to chcesz robić, 
i to w największym formacie, lol. 
Co do krzyżówki, to pisaliśmy o tym 
ostatnio. Proszę bardzo, wymyślajcie 
i przysyłajcie. Jeśli trafi się jakaś fajna, 
to wrzucimy na łamy, a autor jeszcze 
jakiś gift dostanie. 


OSTATNIA STRONA 


ka : 
u | LJ mu, osa zz uim 7 
„KAFTZEC | LILIE 
m mum manu uuu mam muz L. 
Redakcja Clicka, choć zatwardziali PeCetowcy, grywa od czasu do czasu na konsolach. 
W tym miesiącu najwięcej czasu spędziliśmy przy... 


anatom. . MAAFTPYNCTWNSAAECOWY KM 


Modyfikacje — tzw. mody - to popularny i tani 
(zwykle gratisowy) sposób na przedłużenie 
żywotności ulubionych tytułów. W takie pro- 
dukcje jak Half-Life, Battlefield 2 czy Unreal Tour- 
nament grać można właściwie bez końca dzięki 
rozszerzeniom przygotowanym przez fanów. Czę- 
sto też zmieniają one oryginalny program właści- 
wie nie do poznania (np. z FPS-a robią samocho- 
dówkę...). Prezentowana strona to największe w In- 
ternecie centrum modyfikacji, opisane sq tu niemal 
wszystkie tego typu produkcje dostępne w sieci, 
a dodatkowo większość z nich można ściągnąć bez- 
pośrednio z serwisu. 


FPS na podstawie jednego z głośniej- 
szych komiksów XX wieku. Zabójca mafii 
ginie, ale zamiast trafić w zaświaty, łączy 
się z potężną istotą — tytułowym Darkness 
- która obdarza go niezwykłymi mocami. 
Jedyny warunek to pozostawać w ciem- 
nościach - ale to proste w grze, w której 
większość źródeł światła można zestrze- 
lić. Mocny, klimatyczny shooter twór- 
ców Kronik Riddicka! 


ożna także za darmo - gry 
i psze 


Przeznaczona na kieszonkową za- 
bawkę Sony wersja znanej samocho- 
dówki firmy SEGA — równie grywalna ż 
jak jej „większe” odpowiedniki na stacjo- ap Nie trzeba kupować konsoli Nintendo, żeby za- 
narne konsole czy komputer. Ta edycja zr: Ą - a grać w dobrą platformówkę. Wystarczy wejść 
zawiera wszystko to, co pierwsze dwie 7 2 Ę Ą na stronę angielskiego studia Hermitgames 
części serii, plus kilka ciekawostek do gry 7P Ś j i stamtąd ściągnąć opisywaną grę, która łączy "Fani ł ślnie posiada- 


elementy dwóch klasycznych produkcji - Ę cze PC - kĘ i są na NBA Live, 
Super Mario Bros. z konsoli Super Ninten- 

E serię EA Sports, która z każdym 
do i Jetpac z komputera ZX Spectrum. Efekt k rokiem konia deniaj ląda 
tej kombinacji to wsysająca, bardzo kolorowa P I WYS A 
zręcznościówka, od której niezwykle trudno się k i k je 
oderwać. Ściągaj na własną odpowiedzialność! FE? mulacją tego © pani sa ki po- E 
PS Przy okazji warto też zapoznać się z innymi i p tór b sy p 
tytułami studia, szczególnie Fren-ze, fantastycz- NE dobnej do pwezę ż 
nym klonem Geometry Wars. 


MALL 


Jedna z nielicznych na PSP gier - Ninten- 
do DS ma ich dużo więcej - które mają 
trenować inteligencję gracza. Ta oferuje 
kilkanaście łamigłówek podzielo- 
nych na pięć kategorii (m.in. język, ma- 
tematyka, logika), a skuteczność ocenia 
w temperaturze, do jakiej rozgrzał się 
twój mózg. Niezłe! 


TYT 


GYYZRO 


UI LE ETZTTYTYTTTEN 


Specjalna, rocznicowa edycja gry, któ- Ę ; 
ra 20 lert temu zapoczątkowała sagę Do ściągnięcia ze strony: 

Final Fantasy. Poprawiono grafikę, do- => — ) Ę http://www.hermitgames.com/mariopac.html 
dano kilka nowych elementów i animacji, 
w efekcie czego powstał RPG na PSP, 
w którego można pograć nie tylko ze 
względów sentymentalnych. 


FET 


Gra zręcznościowo-logiczna o kelnerce, 
która ma na głowie całą restaurację. 
Brzmi jak produkcja dla kilkuletnich 
dziewczynek, ale wciąga nawet do- 
rosłych facetów. A trzeba być nie lada 
twardzielem, by poradzić sobie z niekul- 
A turalnymi gośćmi, płaczącymi dziećmi 
i stertami brudnych naczyń. 
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DESTINATION CALABRIA , _ RELAWLTAŃETTEAŚY UMBRELLA SOUND OF FREEDOM STRAUGWI TOTWE BANK MUSIC IS MY DTASY ODSŁUCHAJ DZWONEK 
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Zobacz oszałamiającą grafikę nowej generacji 
z opcją wykorzystania DirectX 10. 
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Weź udział w emocjonujących walkach 4 , | 
ZSZ UE j ; 4% w” 4 „Gra akcji, która jest tak dobra, 


j y że mogłaby zostać uznana za oficjalny 

„ae FABGWOO WAN boj 2 f4 a, dh 8 . _ wzorzec dla gatunku i postawiona w gablotce 
ł 4 j wraz z Diablo, Starcraftem czy Far Cry'em” 
CD-Action 07/2007 


0 


„Przez całą grę miałem wrażenie, 
jakbym uczestniczył w rewelacyjnym, 
szalenie efektownym kinie akcji” 
Click! 08/2007 


Użyj potężnych maszyn bojowych do likwidowania 
przeciwników. 
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